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4 O RPGista brasileiro está em festa! Conforme avisamos na edição anterior da DB, 
! Dungeons & Dragons 3º Edição já existe em versão brasileira. O RPG mais jogado 
no mundo estreou aqui com seu Livro do Jogador — o primeiro de seus três livros Ee 
básicos, mas que sozinho já permite começar a jogar. Este livro marca não apenas a ê 
chegada do próprio D&D ao Brasil, mas também o D20 System, o sistema genérico de 
licenciamento livre da TSR — e que promete dominar o mundo como um tipo de 
"Windows do RPG”. Poderá o D20 se tornar o único sistema de regras que você precisa 
aprender para jogar qualquer cenário? Só o tempo dirá. 

Nesta edição da DB, a comemoração está apenas começando. Além de uma rese- 
nha detalhada sobre o novo Livro do Jogador, temos também a Promoção D&D 3º 
Edição Fase Il: participe e você corre o risco (2) de ganhar um Ldl. 

Nossa matéria de capa apresenta uma nova aventura no mundo de Arton. Após o 
sucesso de “Torre dos Pesadelos”, desta vez os aventureiros devem viajar ao Reino da 
Deusa das Trevas para resgatar uma cidade inteira. E isso é apenas uma introdução 
para o artigo “Reinos dos Deuses”, que você vai conferir na revista TORMENTA $8 — 
com as descrições dos Planos de cada um dos vinte deuses do Panteão. 
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Eo RONCUIRO de o WE E Desta vez sediadono |R 
fantasias é vencido pelos... E | ClubedeSgoVito-o:lll 
Irmãos Mario?! . presas Sampa RPG realizado no 
: | > por Ja sábado de 6 de outubro | 
voltou a marcar presença | 

no calendário RPGista. A 
organização estima que o 
evento reuniu perto de 1.400 jogadores e Mestres, que 
ocuparam 60 mesas de jogo pela manhãe 70 à tarde. 








Além das próprias sessões de jogo, o evento contou 
também com torneios de Magic, Pokémon, Eternal 
Struggle (card game de Vampiro) e Mage Knight; 
um concurso de fantasias envolvendo as cores da 
bandeira italiana (cada figura...); exibições de vídeo, 
incluindo Records of Lodoss War, Dungeons & 
Dragons * O Filme e outros; o tradicional leilão de 
jogos, palestras e outras atrações. Como sempre, um | 
show à parte foi oferecido por participantes fantasia- | 
dos — desde os cosplayers de anime/mangá ao 
famigerado “pessoal de preto” que joga Vampiro. 











Novos títulos? Vários, e muito bons. O Guia do 
Sabá (mais detalhes na próxima DB), o Livro do 
Jogador D&D 3º Edição em português (exata- 
mente um ano após a chegada da versão original 
em inglês) e o mini-RPG Pokéthulhu, gratuito 
para todos os participantes. Este último, um dos 
RPGs mais engraçados que chegaram ao Brasil, EB 
já fazia valer a pena o preço do ingresso! | 
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CAPADÓCIOS 


Vampiro: Idade das 

Trevas vai ganhar seu 
primeiro Livro do Clã. Mais 
que estudiosos e padres, OS 
Capadócios são um clã da 
Morte. Nestas páginas você 
val encontrar tudo sobre sua 
história, facções, a Disciplina 
da Necromancia e tudo 0 





Livros 





Está mesmo voltando a moda dos romances lançados 
por editoras de RPG. Depois da Daemon, que trouxe 
Lua dos Dragões e Entre Anjos e Demônios, 


agora é a vez da Devir. 


O primeiro, Rainha dos Anjo 


s, é otítulo de 


mais para enriquecer 
estes vampiros. 


| estréia da nova Coleção Portal, que tem como 
objetivo reunir as melhores obras de ficção científica 
moderna. Em uma Los Angeles futurista, um poeta 
famoso comete um assassinato grotesco. Por quê? As 
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investigações ficam por conta de uma agente da 
polícia, um psiquiatra e um artista, que viajam 
até as fronteiras do País da Mente. O autor Greg 
Bear escreveu um posfácio exclusivo para esta 
edição, em português. 400 páginas. 


Na área da fantasia medieval temos Cre= 
púsculo da Fé, com a história de uma guerra 
entr dude ordens religiosas — o Templo da Lua 
e o Templo do Sol — com opiniões opostas sobre 
o uso da Magia. A protagonista Tsara acaba se 
envolvendo na guerra, e precisa vencer não 
apenas o preconceito religioso, como também o 
tratamento dado às mulheres em uma sociedade 
medieval. A autora Michele Klautau fará uma 
palestra na FNAC Pinheiros, com o tema “A 





Magia e a Religião”. 
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Nem só de Livros das 
Tribos vive o jogo 
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O primeiro que deve 
chegar ao Brasil é 
Mokolé, sobre os 
licantropos-répteis que 


protegem as grandes 

florestas tropicais e se trans- 

formam em... dinossauros! No Mundo das Trevas, 
eles seriam também responsáveis pela maioria das 
lendas antigas sobre dragões e outros monstros. 


Os Mokolé já apareciam em Lobisomem: Guia 
do Jogador. Seu livro próprio fornece detalhes 
sobre as divisões e raças, regras de criação de 
personagens, novos dons, rituais e motivações. 
Mokolé terá 136 páginas, com texto de Jim 
Comer e arte de Joe Corroney (nas histórias em 
quadrinhos) e Jef Holt, Lary MacDougall, Steve 
Prescott, Ron Spencer e James Stowe. 


Após o bem sucedido Guia de Monstros de 
Arton, a Daemon Editora tem pelo menos dois 
novos lançamentos para a linha Tormenta pre- 
vistos para a virada do ano: 










Guia dos Aventureiros de Arton: são quase 160 kits de 


personagem próprios para o mundo de Arton, divididos 
em Guerreiros, Servos dos Deuses (clérigos, xamás, 


paladinos...), Magos e Especialistas (ladrões, bardos e 


outros). Compatíveis com 3D&T e Daemon, os kits 


usam a mesma estrutura já vista na matéria “Heróis da 


Natureza”, na revista TORMENTA 7. 


Guia do Reinado de Arton: os quase trinta reinos vistos 
nas edições 44 e %5 da revista TORMENTA serão pro- 


fundamente descritos em mais 200 páginas, formando o 


maior suplemento de RPG produzido no Brasil: história, 
geografia, clima e terreno, cidades principais, guildas e 


organizações, monstros mais comuns, pontos de interes- 
se (templos, cavernas, ruínas...), deuses mais importan- 


tes e outros detalhes. Totalmente sem regras, para uso 
em 3D&T, Daemon, D&D e qualquer outro sistema. 


Outros títulos estão ainda em fase de planejamento, 
entre eles: A Libertação de Valkaria, uma aventura 
extensa e épica, em que os heróis devem libertar a 
Deusa da Humanidade; Guia das Lendas de Arton, 
apenas com NPCs; Guia dos Artefatos de Arton, ape- 
nas com itens mágicos, e outros. 
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Dicionário RPGista 


Para você entender melhor esse “jogo complicado” 


Aventura uma história: contada pelo Mestre, da qual os jogadores 
participam como heróis aventureiros ou ouiros personagens. 


Cenário um mundo de companha. Um local imaginário, descrito em 
livros e/ou suplementos, onde os jogadores realizam suas aventuras. 


Compatível significa que um jogo ou suplemento usa regras iguais 
ou similares q outro(s) jogo(s) de RPG. 
D20 sistema de regras adotado no D&D 3º Edição, com 


licenciamento livre, disponível para que qualquer editora possa lançar 
jogos compativeis com ele. 


D&D 3E “Dungeons & Dragons 3º Edição”. Versão mais recente do 
primeiro RPG do mundo, baseado em fantasia medieval. 


Daemon sistema de regros usado nos jogos Arkanun, Trevas, 
| Tormenia SE e outros. 


Fantasia Medieval o gênero mais onde do RPG, com histórias 
baseadas em espada e magia — em geral envolvendo grupos de 
| aventureiros em combate contra dragões, monstros e vilões. 


Mestre um tipo especial de jogador, que comanda a aventura e 
cuida de todos os personagens que não pertençam aos jogadores. 


NPC !NonPlayer Character”, Personagem Não-Jogador; um 
personagem condjuvante, tontrolado pelo Mestre. 


PC “Player Charader” , Personagem Jogador; cada um dos 
personagens controlados pelos jogadores. 


| Tormenta cenário de fantasia medieval ofi cial da Trama Editorial. 


Com sua série Aventuras Fantásticas, a editora carioca 
Marques Saraiva foi uma grande pioneira em publicações 
de RPG no Brasil, no início da década de 90. Grande parte 
dos veteranos de hoje teve seu primeiro contato com o RPG 
através de seus livros-jogos, que ofereciam regras simples 
e histórias envolventes de espada e magia. 

Além de aventuras-solo, a editora também trouxe seu 
próprio RPG — uma versão avançada das regras usadas 
nos livros-jogos. O livro Bungeoneer, de 1993, trazia um 
sistema de regras completo, mas também muito simples. 
Além dos três atributos básicos (Habilidade, Energia e 
Sorte), cada personagem podia ter também Habilidades 
Especiais (como Conhecimento do Mundo, Esquivar-se, 
Visão no Escuro e outras) e Feitiços. 

Dungeonner usava como cenário o mesmo mundo de 
Allansia onde aconteciam as aventuras dos livros-jogos. 
Este mundo era descrito 
com mais detalhes em ou- 
tiros dois livros, Titan e Out 
of the Pit - Saídos do 
Inferno. 

Apesar do sucesso dos 
livros-jogos, o próprio sis- 
iema Aventuras Fantásti- 
cas não se saiu bem como 
um RPG independente. To- 
dos os títulos foram cance- 
lados e hoje são raridade. 
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O D&D — sigla e apelido carinhoso do 
Dungeons & Dragons, ou “Masmorras & 
Dragões” — foi o primeiro RPG do 
mundo, criado na década de 70 pela 
(então pequena) editora TSR. A princípio 
ele era muito parecido com um jogo de 
tabuleiro (como o Dragon Quest, que 
chegou a ser lançado no Brasil pela 
Grow), mas com alguns diferenciais, 
que depois viriam a ser seu foco. Come- 
caram a surgir aventuras e suplementos 
que iam além de descer a masmorra é 
matar monstros. D&D estava se voltan- 
do para histórias e personagens mais 
desenvolvidos. Começava a se tornar, 
realmente, um jogo de aventura. 


O jogo ganhou uma versão melhorada 
(avançada), virando A(dvanced)D&D, 
com muitas novidades. Novas raças, 
classes, monstros, armas, magias, 
itens mágicos e outros elementos. 

Os cenários de campanha também 
começaram a aparecer (embora 
Greyhawk já estivesse presente desde 
os livros básicos), como Forgotten 
Realms e Dragonlance. 


O AD&D ganhou uma 2º Edição, com 
correções e acertos, visando melhorar 
a fluidez na mesa de jogo — mas ainda 
mantendo seu “jeitão”. Justamente 
durante esse período floresceram os 
mundos de campanha, surgindo Raven- 
loft, Al Qadim, DarkSun, Spelljammer, 
Planescape, Birthright e outros. 


Embora boatos sobre uma terceira 
edição tenham circulado entre os 
jogadores durante anos, somente após 
a compra da TSR pela Wizards of the 
Coast — editora que originalmente 
publicava o jogo de cards Magic: The 
Gathering — uma nova versão do jogo 
começou a nascer. 


Caio “A” do AD&D 


No ano passado, a Wizard/TSR final- 
mente trouxe a tão aguardada 3º Edição 
do D&D (que agora não era mais 
“avançada”; os editores acreditavam 
que o Advanced no título espantava os 
novatos). Você, que acompanha a 
DRAGÃO BRASIL, teve chance de 
conferir em detalhes o lançamento da 
nova versão nos EUA e suas inovações 
desde a DB 65, no final de 2000. 


O jogo mudou muito. Para melhor. A 
maioria das mudanças estão nas 
regras básicas — ou seja, no Player's 
Handbook. O sistema de jogo, as 
classes, magias e rolagens de dados 
são explicadas nesse livro. 


Um dos grandes méritos do novo Player's 
é ser simples. O texto é voltado para o 
jogador que nunca ouviu falar em AD&D. 
As descrições são seguidas de exemplos 
claros e bem ilustrativos. Essa clareza não 
era comum nos livros e suplementos da 2º 
Edição, que pareciam mais voltados para 
um público experiente, acostumado com 
jogos de tabuleiro, wargames, tabelas, 
regras opcionais e cálculos. Muita gente 
que lia a versão anterior do AD&D ficava 
confusa ou não entendia direito. 


Durante muito tempo, a TSR só produziu 
material para jogadores fiéis, que já conhe- 
ciam bem o jogo, sem se importar muito 
com os novatos. Durante 
anos, AD&D era conside- 
rado um jogo complexo, 
próprio apenas para 
RPGistas veteranos. 
Com isso, a longo dos 
anos seu público ficou 
cada vez menor. 


Disposta a não insistir 
nesse erro, a Wizards of 
the Coast incentivou os 
criadores do novo D&D a 
fazer mudanças que 
tornariam o jogo atraente 
tanto para os jogadores 
antigos quanto para os 
iniciantes. Regras mais 
fáceis e elegantes, um 
visual caprichado e um 
bom apoio com suplementos e aventuras 
rápidas e bem escritas. Tudo para que 
novos jogadores se juntem aos adeptos já 
existentes. 


Gregos e Troianos 


Não que isso nunca tivesse sido tentado 
antes. No final da década de 80, a TSR deu 
início a uma nova linha de produtos voltada 
para iniciantes. Começou com First Quest 
(que chegou a ser lançado no Brasil) 
prosseguiu com o cenário de Mystara. 

As regras eram uma versão simplificada do 
AD&D, e quase todos os títulos traziam 
CDs de áudio explicativos. 


O fracasso foi total. Por ser muito simples, 
básico e ingênuo, First Quest foi rejeitado 
pelos veteranos — e não conseguiu formar 
um novo público a partir dos novatos. A 
linha foi cancelada poucos anos depois. 


O segredo, então, era tornar o próprio 
AD&D mais acessível aos iniciantes, mas 
sem prejudicar sua riqueza. Esse feito foi 
realizado agora, com o novo D&D — que 
não desapontou os jogadores mais antigos. 
Muito pelo contrário, pois algumas falhas 


que ainda persistiam na 2º Edição 
foram aprimoradas ou corrigidas, e 
muitas regras alteradas de acordo com 
o gosto dos veteranos. Equipes de 
“playtest” foram selecionadas é ouvi- 
das ao redor de todo o mundo, justa- 
mente para descobrir o que os jogado- 
res mais queriam na nova versão. 


Basta dar uma olhada na atenção 
destinada à parte sobre miniaturas — 
onde é explicado como os jogadores e 
Mestres podem usar mapas e miniatu- 
ras para ajudar no combate. Esse tipo 
de ferramenta remete diretamente ao 
tempo dos jogos de tabuleiros, os 


lançamento Agitado 


na No sábado do dia 29 de setembro, a Gibiteca 
- Henfil em São Paulo foi invadida por hordas de fás 
de AD&D. À Devir e a Europa Filmes realizaram 
“um evento que reunia o lançamento do Livro do 
“Jogador e do DVD do filme Dungeons & Dragons. 
- Além de uma exibição do filme, aconteceram 
palestras sobre o DVD e sua produção, e como foi | 
" Tealizada a adaptação do D&D para O Espa 
Diversas mesas de jogo demonstravam o D&D. 
Também foram sorteados cartazes, displays e 
É exemipiaan do Livro do Jogador. 


ancestrais direto do D&D. 


As regras de combate tornaram-se algo 
parecido com GURPS; são simples e 
práticas se você decide usar o sistema 
básico, mas podem se tornar extrema- 
mente complexas e detalhadas, depen- 
dendo de quanto o grupo deseja se 
aprofundar nos regulamentos. 


Os Feats, ou Talentos — uma grande 
idéia da nova edição —, também agra- 
daram aos RPGistas velhos de casa. 
São como as Vantagens ou Qualidades 
que encontramos em outros jogos, e 
permitem que algumas habilidades 
(antes exclusivas de certas raças ou 
classes) sejam mais acessíveis. 


Uma vez que muitos elementos do 
novo jogo vieram diretamente da 1º 
Edição, os mais saudosistas se senti- 
rão em casa. Voltaram figuras clássi- 
cas como o monge, 0 assassino, 0 
meio-orc e outros detalhes. 


Com o novo D&D, vieram também 

novas versões para antigos suplemen- 
tos — igualmente reformuladas. Gran- 
des favoritos como Forgotten Realms, 
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| Ar Ficha de o oficial do! novo. 
D&D pode ser copiada gratuitamente 


The Manual of the Planes e o Oriental 
Adventures reforçaram a 3º Edição 
entre os jogadores antigos e novos. Em 
todos os aspectos, D&D 3E é um 
sucesso mundial. 


Só faltava uma versão brasileira. Pois 
é, não falta mais. 


“noite da Devir (rw. devircom.br). | 
“Assim você não precisa detonar seu 








“livro tentando a cópias! 





Da&D Brasil 


Como representante da Wizards of the 
Coast no Brasil, a Devir Livraria — 
atual responsável pela maioria dos 
grandes títulos em RPG, como Vampi- 
ro, Lobisomem, GURPS e outros — 
assumiu há alguns anos o AD&D nacio- 
nal, após seu abandono pela Abril 
Jovem. Desde então seus lançamentos 
foram escassos; tivemos até mesmo 






uma época em que não havia mais os 
livros básicos. Foi praticamente um milagre 
que os jogadores brasileiros tenham se 
mantido fiéis. 


Agora a situação promete mudar. O Livro 
do Jogador D&D 3º Edição teve seu lança- 
mento oficial em um evento que lotou a 
Gibiteca Henfil com fãs e jogadores. O que 
parecia improvável agora é fato: este 
verdadeiro tesouro do RPG já pode ser 
encontrado, em bom português, nas lojas 
e livrarias de todo o Brasil. 


A tradução teve uma atenção 
especial. Graças ao tempo extra, 
alguns erros que existiam na ver- 
são americana puderam ser evita- 
dos no nosso D&D. Então, por 
incrível que pareça, a versão brasi- 
leira é mais correta! 


Os RPGistas que ao longo deste 
ano já haviam adotado o D&D im- 
portado (e eles são muitos!) com 
certeza vão discordar da tradução 
de alguns termos. Mas essa é uma dis- 
cussão sempre presente quando qualquer 
RPG popular ganha uma versão nacional. 
O fato é que a tradução está muito boa, € 
acompanha o estilo do livro em inglês — 
com uma linguagem simples e clara, volta- 
da para o jogador que ainda não 

conhece o sistema. 


Alguns dos termos de jogo da versão 
“abriliana” foram mantidos. O grupo Rogue, 
substituindo os antigos Thief (que seria 


Ladrão”), manteve o Ladino. Aligment 
continua a ser Tendência. Mas agora as 
Tendências não são descritas em uma 
única palavra (como Justo, Egoísta, 
Inconstante e outros). Foram 
retomados os eixos Lei-Caos e Bem- 
Mal do jogo original. Então, aquele seu 
bárbaro não será mais “Honrado”, mas 
sim Caótico e Bom. Seu paladino será 
Leal e Bom, e por aí vai. 


As perícias e equipamentos (armas e 
armaduras) poderão gerar discussões, 
mas a escolha dos termos foi adequa- 
da na maioria das vezes. Optou-se para 
termos que melhor descrevessem 0 
que a perícia representa, ao invés de 
uma tradução mais literal. Por exemplo: 
o antigo Talento Ladino Mover-se em 
Silêncio se tornou a perícia Move 
Silently, traduzida como Furtividade. 
Uma vez que esta perícia é agora mais 
abrangente (como a maioria delas), 
Furtividade é mesmo mais adequado. 


As armaduras ainda usam quase todos 
os nomes da 2º Edição, mas muitas 
armas tiveram seus nomes mudados. 
Vale a pena verificar bem as ilustrações 
e descrições para conferir sua escolha. 


O visual da versão brasileira segue 
fielmente a diagramação original, que já 
era deslumbrante. Contudo, como um 
texto traduzido do inglês para o portu- 
guês sempre “cresce” um pouco, 0 
tamanho das letras na versão nacional 
é ligeiramente menor. Levando em 


D&D no Brasil: nunca 
antes ninguém torceu 
tanto pela 

chegada 

de um 

dragão! 



































































se 


ssa 










AN 3 
sm 


+ 
sa“ 4 





| — incluindo esclarecimentos, regras e 


Livro do Mestre 
e dos Monstros: 
Os próximos! 


conta que a tipografia original JÁ era 
minúscula, a leitura ficou bem difícil. 
Definitivamente, este não é um livro 
para ser lido no ônibus... 


Outro ponto que faz a Devir merecer 
elogios é o Capítulo 11, com as magi- 
as. Elas estão em ordem alfabética. 
Uma vez que muitas magias têm ilus- 
trações e gráficos explicativos, isso 
exigiu uma reformulação total na 
diagramação — o que foi feito com 
extrema competência. Graças a tudo 
isso, é muito mais fácil encontrar uma 
magia no novo D&D que no Livro do 
Jogador da 2º Edição. 


É verdade que alguns outros elemen- 
tos, como os Talentos, não aparecem 
em ordem alfabética. Mas isso não 
chega a ser problema, uma vez que 
essas listas são muito mais curtas. Em 
certos casos foi até melhor manter a 
ordem original, para uma compreensão 
mais simples das descrições. 


O cuidado com este livro foi tal que, 
nas aberturas dos capítulos, Os dizeres 
que estavam inseridos dentro das 
figuras (que imitam estudos 
anatômicos estilo Leonardo da Vinci) 
também foram traduzidos! 


Por fim, nas últimas páginas, uma 
providência que deve ajudar muito os 
Mestres ansiosos. Temos ali uma 
versão compacta do Livro do Mestre 


mess 
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itens mágicos — e do Livro dos Mons- 
tros, com algumas criaturas como orcs, 
goblins e até mesmo o dragão vermelho 
(mas um bem pequenininho...). Esse 


trecho não existe mais no Player's impor- 


tado, mas a Devir optou por mantê-lo na 
versão nacional. Graças a 
isso, já é possível começar 
a jogar mesmo sem os 
outros dois livros básicos. 


Cadê os 
Quiros? 


E por falar neles, a Devir 
parece mesmo disposta a 
apostar pesado no D&D. Os 
outros dois livros centrais 
devem ser lançados ainda 
este ano. O Livro do Mestre 
está em fase de acabamen- 
to, e o Livro dos Monstros 
em fase de tradução. Podem até atrasar 
um pouco, mas pelo menos estão sendo 
produzidos. 







A idéia é trazer também outros títulos da 


32 Edição, como os livros para as classes 


— Sword and Fist, Defenders of Faith, 
Song and Silence e Tome and Blood. 

E, obviamente, a fantástica 3º Edição de 
Forgotten Realms também está nos pla- 
nos. Mas nada de promessas. O futuro 
ainda é nebuloso. Aparentemente, tudo 
id do RA do Livro do 





Jogador e sua aceitação pelos jogado- 
res brasileiros. 


Se é que podemos encontrar algum 
ponto negativo no LdJ, pode ser 0 
preço: R$ 63,00 — simplesmente o 
livro de RPG mais caro no mercado 
nacional! Se bem que, com seu fino 
acabamento e qualidade de impressão, 
não é surpresa que custe tanto. 


Alguns podem se indignar com o fato 
de que, nas lojas de importados, a 
versão americana é mais barata. Mas 
um lembrete: o Player's Handbook tem 
o seu preço em dólar, que é sujeito a 
aumentos (ainda mais em tempos 
recentes). O nacional, pelo menos, não 
depende desse fator e seu preço se 
manterá por muito tempo. 


Concluindo: o Livro do Jogador 32 
Edição é o mais bem-vindo lançamento 
da Devir nos últimos anos, colocando 0 
jogador brasileiro no mesmo patamar 
dos RPGistas do mundo todo, onde o 
D&D é um completo sucesso. Ele é 
também a base para a chegada do D20 
— 0 novo sistema de regras genérico 
da WotC — ao Brasil. Com isso, muito 
material que está sendo lançado lá fora 


Ninguém é Períeito.. 


- Um pequeno detalhe: a glaive (uma: arma [A 
haste) está descrita no Livro do Jogador e tem 
sua devida ilustração. Mas, provavelmente por | 
um erro de digitação, ela não aparece na lista. 
com as estatísticas das armas. Ali foi escrito 
“Klaive, 0 "9" foi Ligojor (oo por um ao 


Klaive é um tipo de adaga, bem conhecida no 
jogo Lobisomem: à Apocalipse. Será que algum — 
Garou estava trabalhando na ac | 


por outras editoras já pode ser utilizado 
pelos brasileiros, com algumas altera- 
ções (e traduções). 


Agora basta esperar pelos próximos 
títulos. Se estes seguirem a mesma 
qualidade e esmero demonstrados na 
adaptação do Livro do Jogador, tão 
cedo o RPGista brasileiro não terá 
motivo para reclamar. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO, 


Comprando o Talento “Escrever Resenhas” 
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Onovo livro básico de 
Mago: um grande jogo, desde 
que você consiga entender! 








A edição revisada (Terceira Edição) de Mage: the 
Ascension foi lançada pela White Wolf pouco tempo 
depois que a Devir lançou a segunda edição 
traduzida, o que levou muitos leitores a temer um 
atraso na tradução da nova versão. Alguns até 
desistiram e compraram o importado. Bem, sou 
obrigado a dizer: demorou, mas valeu a pena. 


A edição revisada, como todas as outras, traz mudan- 
ças significativas tanto na ambientação quanto nas regras 
básicas do sistema Storyteller. Se você gosta seriamente 
de Mago, não deve nem sequer considerar a hipótese de 
não ler. E se ainda não joga, pode ser um bom momento 
para começar. 


Houveram duas mudanças 
sutis mas significativas no siste- 
ma de regras básico. Se você 
costuma pular o capítulo de re- 
gras achando que é o mesmo 
sistema que você conhece há 
anos, talvez seja a hora de dar 
uma nova olhada. 


A divisão da parada de 
dados fica mais razoável; re- 


) que Slatios falando? “Ok, 
cação rápida para os novatos. 


Mago: «à Ascenção é um dos vários 
jogos que formam o Mundo das Trevas, 
cenário de horror moderno dos RPGs da 


Baseado no que Wieck falou, acredito que “manter 
a magia viva” era para ser o objetivo original, e “Ascensão 
em massa” era apenás uma subtrama que saiu de controle. 
Volta às origens, talvez, como foi o Vampiro 3º Edição. 


Agora, quanto ao fato de a Tecnocracia ter vencido... 
isso já é outra história. A dura verdade é que, apesar de 
alguns Tecnocratas não admitirem, a Tecnocracia foi tão 
derrotada quanto as Tradições. Afinal, eles também pla- 
nejavam uma espécie de “Ascensão em massa”. Mas o que 
conseguiram é uma realidade tão estática que mesmo 
suas inovações sofrem os rigores da indiferença e descren- 
ca, e até mesmo reações violentas. Ou você está vendo 
clones nas ruas e dezenas de 
astronautas vivendo na Estação 
Espacial? Mesmo mudanças 
sociais, políticas e econômicas 
têm encontrado dificuldades — 
o mundo é mais ou menos o 
mesmo que era 20 anos atrás, 
apesar da Internet e dos celula- 
res onipresentes. 


Já com os Adeptos e a Teia 
Digital, a situação é invertida; o 
grande problema não é que 


gras mais claras, você pode 
definir prioridades para as ações 
(a que for executada primeiro 
tem penalidade menor) e você 
pode fazer tantas ações quanto 
sua parada permitir. 


Além disso, casos onde 
penalidades sobem a dificulda- 
de acima de 10 foram resolvidos 
com o sistema de Limiares, com 
um resultado que lembra vaga- 
mente um GURPS mais (ou 
menos?) elegante. 


LA 


Mas não é isso que você 
quer saber, certo? Tudo bem. 
Vamos ao que Interessa. 


uma Guerra 


A novidade mais comentada 
do Mage Revised é o fim da 
Guerra da Ascensão. “Quan- 
tos aqui têm telefone celu- 
lar?”, perguntou Wieck em 
sua palestra em São Paulo 
em 2000. “Então a Tecno- 
cracia venceu”, ele comen- 


editora White Wolf — que também inclui 
Vampiro, Lobisomem, Wraith, Chan- 
geling, Hunter e outros. Todos os jogos 
são compatíveis entre si e usam as mes- 
mas regras (o sistema Storyteller), mas 
também funcionam sozinhos. Portanto, 
você não precisa comprar todos eles — 


- mas, quanto mais títulos conhecer, me- 


lhor será sua compreensão o [oi fo)o [o PE =He 
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mente rico e complexo; pa 


aquilo que contaram para vaca 


Recentemente, os títulos do Mundo das: 


Trevas foram reformulados — são os as- 
sim chamados 3º Edição, ou Revised. No 
Brasil, os únicos livros básicos dessa ge- 
ração são Vampiro: a Máscara e, agora, 
Mago. Todos estes jogos são maduros, 
recomendados apenas para maiores. 


eles tenham mais dificuldade 
em acessar a Teia, mas, pelo 
contrário, que de alguma ma- 
neira os Adormecidos ganha- 
ram acesso a ela. Como? Ah, vá 
lá e compre o suplemento Digi- 
tal Web 2.0 para saber. 


Aliás, isso é mais um sinto- 
ma de, digamos, um Choque de 
Retorno de Paradoxo sofrido pela 
nova versão. Infelizmente, o li- 
vro básico se transformou no 
que eu costumo chamar “livro 
para vender suplementos”: em- 
bora as descrições das Tradi- 
ções ocupem 4 páginas cada, o 
livro não diz quase nada sobre 
a Tecnocracia — nem sequer 
uma lista das Convenções! Até 
o capítulo sobre antagonistas 
possui uma descrição satisfatória 
dos Marauders (não, eu conti- 
nuo não sabendo o que significa 
“Desaurido” — meu revisor or- 
tográfico também não sabe) e 
dos Nefandi (quê? Os Nefandi 
têm facções? Uau!), e até algo 
sobre os novos caçadores aben- 
çoados de Hunter. Mas nem 


sequer menciona a Tecnocracia, 
Homens de Preto e HIT Marks. 


tou triunfante quando a maioria levantou as mãos. 


Mas será verdade? Venceu mesmo? Bem, isso é uma 
meia-verdade. 


Sim, a Guerra acabou. Não há mais esperança de 
Ascensão em massa. Os Mestres das Tradições caíram ou 
foram exilados, os Oráculos são mencionados como 
lendas, Horizonte e Doissetep caíram, a Película está mais 
espessa e a luta dos Despertos é apenas para sobreviver 
e “manter a magia viva”. Nem mesmo os mais ardorosos 
Herméticos acreditam na volta da Era Mítica. Agora, cá 
entre nós, Segui quer saber minha opinião? 


Em outras palavras: “vá lá e compre o Guide to the 
Technocracy. (Será que vai ser traduzido?) 


Talvez o espaço tenha acabado, uma vez que nessa 
edição, CADA ATRIBUTO, HABILIDADE E ANTECE- 
DENTE tem seu próprio micro-conto (ouço a palavra 
“exagero” no ar? Nah, deve ter sido o vento). Pelo 
menos, quase todos os antecedentes foram trazidos para 
o livro básico, assim como as Qualidades e Defeitos. Mas 
o Antecedente Familiar ficou perdido em algum lugar 
(talvez tenha fugido de vergonha do mini-conto que 
havia sido escrito para ele). 





Alguns sistemas do suplemento Sorcerers Crusade 
(um jogo alternativo que colocava os Magos na Renascença, 
tipo Vampiro: Idade das Trevas) foram incorporados; a 
Ressonância, principalmente, vem para ficar e acrescentar 
mais um sabor pessoal à sua magia. Agora, nem todos que 
não pertencem a nenhuma facção principal são Órfãos; a 
confusão foi esclarecida, e Órfão passa a se referir a magos 
que Despertaram espontaneamente, apenas. Os que não 
pertencem a nenhuma facção agora são Discrepantes. Ah, 
falando neles, os Filhos do Conhecimento (descendentes 
dos Solificati) voltaram à Ordem de Hermes, e os Wu Lung 
se uniram à Irmandade de Akasha. 
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Aparência 


Bem. A apresentação gráfica do livro, como sempre, 
está muito boa, seguindo a linha Revised. A borda 
das páginas é maravilhosa — é impossível ler o livro 
sem se lembrar continuamente do declínio da Magia. 
Algumas ilustrações são muito ruins, principalmente 
no capítulo sobre as Tradições, mas outras são tão 
boas que compensam. 


Ah, e o velho K (de “mágika”/“magick”) caiu. Os 


magos restantes são tão jovens e fracos que não ficam 
jogando hubris por aí tentando se diferenciar dos magos 
limitados; na verdade, muitos deles nem sequer sabem 
que existe essa diferença (o que dá a entender que talvez 
haja limitados nas Tradições — 121). 


Na média, parece que as mudanças tendem a tornar 
o jogo menos “overpower”, incentivando os jogadores a 
usar magos iniciantes — já disseram que o suplemento 
Initates of the Art é praticamente o Time of Thin Blood 
(sobre os vampiros de Sangue Fraco) escrito com outras 
palavras. Fás de Mago costumam responder à acusação 
de“overpower” com a metáfora do mago de D&D: o mago 
de alto nível pode fazer pratica- 
mente qualquer coisa, mas o prin- 
cipiante vira picadinho bem rápi- 
do nas mãos de qualquer vampiro 
de 14º geração ou Garou na pri- 
meira mudança. À diferença é 
que, agora, a maioria dos magos 
de alto nível estão mortos ou pre- 

sos na Umbra. 


Nota final: 10 para o jogo, 7 
para o livro. 


Versão 
Brasileiras 
Gota Mágica 


E a tradução? Bem, em geral o 
livro é muito bem-acabado, res- 
peitando o formato original. Só 
existe um erro realmente cras- 
so: um dos contos que abrem 
os capítulos está repetido, e a 
duplicata tem um erro de tradu- 
ção de rolar de rir. 


Atradução está, confesso, bem 
melhor que a média da Devir — 
parabéns, tio Douglas! — com 
direito até a palavrões de verdade 
aquie ali. Ah, mas a revisão... aiai. 
Não consigo pensar em nenhuma 
descrição que possa ser publicada 
na DB... a palavra que me vem à 
mente é o palavrão preferido do 
livro, que eu vi pelo menos quatro 
vezes (dica: página 83, quarto pa- 
rágrafo, linha 4). 


Mago 3E está todo premiado 

com erros de português básicos, o 

famigerado conto faltante, frases quase incompreensíveis 

e, para coroar, o maldito “22” — aquela coisa que o 

tradutor coloca quando não se lembra da tradução de uma 

palavra, deixa para verificar mais tarde e acaba esque- 

cendo. Em um dos mini-contos, encontramos a seguinte 

frase: “Relanceando o olhar sobre todos aqueles estra- 

nhos, que a faziam sentir mas que um ligeiro estremeci- 
mento, Tina seguiu seu 2%” Uau, hem? Que mulher! 


Nota final para Mago 3º Edição: um sólido 22 


LALO & MAI 











DRAGÃO BRASIL - Caixa P 


Oi, gente! Com vocês a Paladina, sua linda, 
inteligente, eficiente e modesta guerreira dos 
deuses, à sua disposição para responder as 
cartas e e-mais dos leitores. 

Hã? O Paladino, vocês perguntam? Aque- 
le palerma, covardão, nível zero? Vocês acre- 
ditam que ele teve o atrevimento de respon- 
der às cartas da edição anterior SOZINHO, 
aproveitando que eu estava fora pegando um 
cinema? Pois é, chega de bancar a Paladina 
boazinha. Chega de ser subornada com Car- 
tas Clow (Ahnnn... cartinhas da Sakura...). 
Agora estou me vingando. Vou responder a 
tudo sozinha. Mesmo porque vocês, leitores, 
gostam MUITO mais de mim. Certo? 

— Mmmmmfff! Mmmf! 

— Hã? Esse barulho? Ahn, nada não. 
Deve ser alguma ratazana, kobold, goblin ou 
outro monstro errante passando lá fora. 

— Mmmmmffft MMMMMF! 

— (Fica quieto aí atrás do sofá, cretino!) 


(Insatisfeito 


E aí, Paladas? Eu ia escrever para elogiar. 
Mas, depois de uma breve análise de seu 
recente trabalho, cheguei à conclusão de 
que vocês não merecem tais elogios — 
uma vez que nem mesmo tornaram pública 
a insatisfação de leitores como eu, cansa- 
dos de ver em suas páginas tanto desleixo 
para com os não jogadores 3D&T. Há muito 
tempo não se vê uma edição da revista na 
qual não conste uma adaptação de anime/ 
mangá ou uma aventura no estilo. 

Devem estar achando que sou um joga- 
dor elitista anacrônico, que não gosta de 
anime. Pelo contrário, adorei Records of 
Lodoss War e outros. Mas tudo demais en- 
che. Como quando vocês só tinham olhos 
para Vampiro. 

Eu nem quero que vocês simplesmente 
abandonem o 3D&T. Mas pelo menos fa- 
cam outras coisas, como uma aventura para 
Mago, Falkenstein, Lobisomem ou matéri- 
as que estão devendo. De preferência que 
não seja necessário ser jogador há dez anos 
para que se entenda, e nem que se tenha 
uma centena de livros raros para usar. 


Taliesin, Grão Mestre druida, 
Conselheiro de Artur Pendragon e 
RPGista, e-mail 


Pois muito bem. Estamos atendendo seu 
pedido e tornando pública sua insatisfação. 


pstal 1$ 





Satisfeito? Não... espere! Se estiver satis- 
feito, então não haverá insatisfação para tor- 
nar pública. Então falhamos. Droga! 

Ok, falando sério, agora. Assim como 
qualquer outra revista, a DRAGÃO BRASIL 
destina-se a satisfazer o maior número pos- 
sível de seus leitores. Para isso, natural- 
mente, precisamos saber o que a maioria de 
vocês deseja. Como adivinhar isso? Uma 
bola de cristal ajudaria, mas Katabrok que- 
brou a nossa quando esteve aqui outro dia 
(bárbaro estúpido!). Então conseguimos es- 
sas informações através de cartas e e-mails 
como o seu (não deixem de escrever!), pes- 
quisas (como o questionário incluído no cu- 
pom da Promoção D&D Fase Il, nesta edi- 
ção) e também através do desempenho em 
bancas de edições anteriores da DB. 

Graças a tudo isso, sabemos que a mai- 
oria de nossos leitores gosta de aventuras 
em estilo mangá/anime. Isso nos levou a 
inventar o 3D&T, um jogo simples, barato e 
voltado para esse gênero. Isso também nos 
leva a produzir adaptações como “Sakura 
Card Captors” e outras similares. 

Claro, sabemos que nem TODOS os RPGis- 
tas apreciam esse gênero — apenas a maio- 
ria. Cartas como a sua são a prova. Então 
também oferecemos material mais tradicio- 
nal, como “Faroeste” (DB 470) e “Mil e Uma 
Noites” (DB 474). Temos ainda matérias e 
aventuras voltadas para vários sistemas dife- 
rentes, como “Final Fantasy” (DB 476) e “Rei- 
no da Escuridão”, nesta edição. 

Temos certeza de que estas soluções 
NÃO conseguem contentar todos os leito- 
res, mas é o melhor que podemos fazer. 
Você sugere mais matérias sobre Lobiso- 
mem, Mago e Castelo Falkenstein. Pode 
estar certo de que vamos levar sua suges- 


tão em conta. (Na verdade, acho até que 


teremos algo assim na próxima edição; mas 
sem promessas!) 

— UFA! Me livrei da mordaça! Droga, 
Paladina! Você não pode me deixar aqui, 
amarrado feito donzela em covil de dragão. 

— lh, nem vem! Você já se divertiu no 
mês passado. Agora é minha vez. 


Fá do d20 


Caros Paladino, Paladina ou quem mais es- 


tiver aí respondendo aos Pergaminhos. Sou - 


jogador há quase dez anos e gostaria, por 
meio desta, de expressar minha incrível ad- 


14505-970 « SP/SP « e-mail dragaobrasilQuol.com.br 





Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 





aceitas mensagens com 
Fela [ETA o io [p[=5Co [o [o 7 


miração por este novo sistema de regras 
que é o d20 System. Embora eu seja suspei- 
to para elogiar o mesmo, já que desde que 
comecei a jogar o D&D sempre foi meu jogo 
favorito. E é exatamente por isso que gosta- 
ria de fazer as seguintes perguntas: 

1) Haverá uma edição do livro básico de 


- Tormenta abordando também o sistema d20 


ou quem sabe (hehehe...) apenas o sistema 
d20 como sistema de regras? 

2) Por que o Guia de Monstros de Arton não 
possui regras para o d20 System? 

3) Uma pergunta cabulosa: se um persona- 
gem for TOTALMENTE carbonizado em Triun- 
phus, de onde ele irá ressuscitar, uma vez 
que só haverão cinzas? 


O Guitarrista Elfo, e-mail 


PS: Em breve estarei abrindo minha HP na 
Internet dedicada inteiramente ao d20 
System, com uma matéria de estréia que 
mostrará toda a incrível capacidade de adap- 
tação desse sistema: STAR CRAFT d20. 
Aguardem!!! 


seu entusiasmo pela chegada do d20 Sys- 
tem é tão grande quanto o nosso, Elfo. Se 
depender de nós, é claro que teremos muita 
coisa para o novo sistema genérico da Wizards 
of the Coast. 

1) Pelo menos por enquanto, os autores de 
Tormenta não planejam lançar títulos com- 
patíveis com d20. Isso depende de duas 
coisas: primeiro, a aceitação desse siste- 
ma pelos RPGistas brasileiros (o que deve 
começar agora que já temos o Livro do 
Jogador D&D); segundo, um esclarecimento 
maior sobre as regras para que outras edi- 
toras possam lançar material oficial com- 
patível com d20. 

Enquanto isso, à Editora Daemon deve 
produzir apenas material próprio para os 
sistemas já adotados — como o Guia de 
Monstros de Arton e o Guia dos Aventu- 
reiros de Arton, ambos compatíveis com 
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LENDASLENDAR AS 


Peath, O Toreador 
Experiente 


O Vampiro Peath (Toreador, Presença 
2, Carisma 3, Aparência 4), à beira 
de um frenesi de sangue e precisando 
desesperadamente de uma vitima, en- 
tra no apartamento de um prédio, cuja 
porta estava destrancada, e escuta 0 
barulho de chuveiro ligado. Ao entrar 
no banheiro se depara com uma linda 
garota no banho. 


Não havendo mais ninguém no apar- 
tamento, o experiente Vampiro solta sua 
primeira frase inteligente do dia: 


— Eu vejo um casaco? 


Vahn Bemmin, 
o Mestre Caitiff, e-mail 


“É claro que eu sei usar uma arma! 
Quando vivo eu fazia parte do KLB!” 


— Neófito Brujah russo se referindo 
ao KGB. 


“Se burrice fosse GENÉRICO, até seus 
netos iam ter problemas mentais.” 


— Um Setita que se julgava muito 
inteligente. 
“Quem é esse Nosferatu?” 


— Um amigo meu ao ver a foto do 
Trevisan na matéria “Borracharia 
Bar” da DB &73. 


Coiote, vulgo Cyberhiage, e-mail 
— Caramba! Vamos enfrentar um gru- 
po do Sabá e estou desarmado! Aí, onde 


eu posso comprar armas? — pergunta 
um Tremere, às duas da madrugada. 


— À esta hora a loja de armas tá fecha- 
da! Passa lá amanhã de manhã que já 
deve estar aberta! — responde o sábio 
Malkavian. 

Rizzaro, Salvador/BA 


“Estou usando magia da Água para AFO- 
GAR os ESQUELETOS!” 


— Últimas palavras de 
um mago de 3D&T 


Elminster Barba Ruiva, e-mail 





3D&T e o Sistema Daemon. Também tere- 
mos uma série de títulos sem nenhuma 
regra, que podem ser usados em conjunto 
com qualquer RPG. O primeiro deles será 
o Guia do Reinado de Arton, descrevendo 
minuciosamente cada um dos reinos em 
mais de 200 páginas. 

2) Isso ocorreu porque, até o término do 
livro, a editora não tinha ainda uma confir- 
mação oficial por parte dos licenciantes bra- 
sileiros. Mas não precisa se preocupar. À 
edição anterior da DRAGÃO BRASIL apre- 
sentou regras de conversão de 3D&T para 
d20, permitindo que você use todas as cria- 
turas do Guia em D&D. 

3) A bênção/maldição de Triunphus — uma 
das cidades mais famosas do mundo de 
Arton — devolve os mortos à vida não im- 
portando o estado do corpo. No caso de 
alguém reduzido a cinzas (ou mesmo a nada), 
a ressurreição deve acontecer no mesmo 
local onde ocorreu a morte. 

— Você vai querer estar em Triunphus 
quando eu sair daqui! Isso não fica assim, 
Paladina! Eu te pego! 

-— Ah, tá. Você e quantos NPCs? 


Perdendo a Cabeça 


A aventura “Torre dos Pesadelos” (DB &71) 
apresentava os zangões do pesadelo tipo 
ceifadores, que com um acerto crítico po- 
diam decepar a cabeça do inimigo sem ne- 
nhum modificador. 

Como pode uma criatura dessas fazer 
esse ataque sem usar as regras especifi- 
cas de cada sistema para saber. em deta- 
lhe, qual membro é arrancado? Em AD&D, 
como pode o meu firbolg de 3.50m morrer 
dessa maneira? Achamos que faltaram de- 
talhes na explicação. 


Marcos Alcântara e Thiago 
Dominoni, e-mail 


Quando produzimos uma aventura válida para 
vários sistemas, será sempre complicado 
falar profundamente sobre as regras de cada 
um deles. Em “Torre dos Pesadelos”, muitas 
decisões regulamentares ficam por conta do 
Mestre. O mesmo vale para “Reino da Escu- 
ridão”, vista nesta edição. 

Mas não é esse 0 caso dos zangões 
ceifadores. Aqui a regra é clara: um acerto 
crítico (no caso do AD&D, um 20 na rolagem 
de d20 para o ataque) corta a cabeça do 
alvo, sem direito a testes para resistir. Esse 
é o mesmo efeito de uma espada mágica 
vorpal (Livro do Mestre, página 250), que 
também cortaria a cabeça de seu gigante 
firbolg com um resultado 18, 19 ou 20 no 
ataque (incluindo o ajuste para um oponen- 
te maior que um homem). 

— Uma vorpal é exatamente 0 que eu 
gostaria de ter agora! Para cortar estas cor- 
das e dar um jeito em você! 

— Então acho que estou perfeitamente 
segura. Quando foi que, em toda a sua vida, 
você conseguiu rolar um acerto crítico? 

— (Droga...) 


Ataque Suicida! 


Olá, amigos da DB! Escrevo para que vocês 
tirem algumas dúvidas sobre 3D&T: 

1) Se meu personagem lança a magia For- 
ca Mágica na forma de um gigante de pe- 
dra, por exemplo, esse gigante pode se 
mover para atingir alvos que estão dis- 
tantes dele? Ou mesmo atacar alvos dis- 
tantes sem se mover? 

2) Pode-se ter as Vantagens Clericato e 
Paladino ao mesmo tempo? Por quê? 

3) Um personagem com Ataque Especial 
de Área pode fazer seu ataque ter o ponto 
de impacto em si mesmo, sem receber dano 
por isso, mas reduzindo em 1d o dano que 
provoca em todos a seu redor? (Como Vejita 
já fez várias vezes em Dragon Ball Z.) 

4) O que acontece quando um personagem 
com uma Vulnerabilidade fica exposto a ela, 
mas sem estar sendo atacado? Ele recebe 
dano de 1 PV por turno que ignora a Arma- 
dura enquanto estiver esposto? 

5) Qual o limite para a diferença de pontos 
entre um Aliado, Parceiro ou Máquina e o 
próprio personagem que a compra? Se eu 
compro um Aliado por 1 ponto, ele tem a 
mesma quantidade de pontos que eu, cer- 
to? Mas se eu gastar mais 3 pontos, ele | 
terá 3 pontos a mais que eu, certo? Até 
onde posso ir? 

6) Já sei que o sistema de Caminhos Se- 
cundários foi abolido do jogo, mas eu quero 
usar em meu mundo de campanha. Mas não 
conheço as regras. Vocês podem me dizer 
como funciona, em detalhes? 

7) O novo Manual 3D&T Revisado mencio- 
na, em seus Agradecimentos, um “tal” 
Henrique Souza. Seria o mesmo autor do 
arquivo “Regras Definitivas para 3D&T”, 
encontrado nos sites www. 3dipage.cjb.net 


e www.rpgmax.hpg.com.br? Se for... ora, 
esse cara sou eu! 


Leandro Henrique “Khalmyr” de 
Souza, e-mail 


1) Esse gigante poderia se mover e agir em 
velocidade normal (definida por sua H e R) 
para qualquer ponto dentro do alcance da 
magia (que depende do Focus e do contato 
visual). Para atacar alvos distantes, ele teria 
que fazê-lo por Poder de Fogo ou com Mem- 
bros Elásticos (esta habilidade custaria 1 
ponto extra ao construir a criatura). 
2) Sim, porque Paladino é uma Vantagem 
Unica, mas Clericato não. Nesse caso 0 per- 
sonagem seria um tipo de “multiclasse”. 
Contudo, caso ele sirva a uma divindade do 
Panteão, teria que escolher apenas uma — 
e uma que aceite paladinos. 

3) É uma idéia interessante, mas seria pos- 
sível apenas se você tiver Invulnerabilidade 
contra sua própria forma de ataque. Caso 
contrário, você sofre dano normal. 

4) Não, a Vulnerabilidade só vale para ata- 
ques — ou exposições muito agressivas, 
que também causariam dano a personagens 
sem essa Vulnerabilidade. Já pensou se você 
fosse vulnerável a vento/som e perdesse 1 
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PV/rodada por estar exposto a qualquer brisa 
ou ruído? Ou ser vulnerável a químico e nun- 
ca poder tomar banho? Ou nem mesmo sair 
durante o dia por ser vulnerável a luz? 
3) O único limite são os próprios pontos que 
você tem para gastar. E possível você ter um 
Aliado muito mais poderoso que você mes- 
mo — digamos, gastando 11 pontos para ter 
um Aliado feito com 22 pontos! A desvanta- 
gem disso é que, como sabemos, um Aliado 
pode não estar sempre disponível ou não 
obedecer a todos os seus comandos. 
6) Em detalhes, agora não vai dar. O tema é 
muito amplo. Talvez possamos dedicar uma 
matéria ao assunto. Além disso, o futuro 
suplemento Guia dos Aventureiros de Arton 
vai trazer kits com todos os Magos Elemen- 
talistas Secundários. 
7) Nesse caso, mais uma vez, obrigado! 

— Você não pode fazer isso, Paladina! 
Me tira daqui! Sou o Palada original, e você 
não passa de um clone defeituoso! Tenho 
meus direitos! 

— Você fala demais para alguém que 
nem mesmo tem um buraco para a boca 
nessa sua máscara. 


Vermelho ou Azul? 


A matéria sobre o Manual 3D&T Revisado 
na DB &74 dizia que ele teria 180 páginas, 
e mostrava um livro com capa vermelha. 
Mas o livro que comprei tem 160 páginas e 
capa azul. Meu Manual é realmente o mais 
recente? Comprei o livro certo? 


Paulo Tadeu Pereira de 
Almeida, e-mail 


seu livro é o correto, Tadeu. O Manual Revi- 
sado Sofreu uma pequena redução em seu 
número de páginas para assegurar um custo 
menor. A matéria que você leu na DB sugeria 
que o preço seria alto, mas conseguimos 
evitar isso. Ele é muito maior que Tormenta 
22 Edição, e custa O mesmo preço. E a capa 
azul foi uma idéia de última hora para dife- 
renciar Os livros. 

— Olha, Paladina... se você me soltar, 
vai ganhar uma cartinha da Sakura. 

— Mesmo?! Ahnnnn... cartinhas da 
Saku... El! Mentiroso! Já tenho o baralho 
completo. Esse truque não funciona mais. 

— (Droga! Eu devia ter guardado algu- 
mas para emergências.) 


Best of 
Dragão Brasil 


Olá, Paladino(a), ou quem quer que esteja 
respondendo as cartas hoje! Sou jogador 
de GURPS há sete anos e venho presti- 
-giando a revista desde o seu começo. 
Meus parabéns pelo mundo de Arton, um 
dos mais jogados do país! Porém, graças a 
'sso, e ao costume louvável de publicar 
matérias/aventuras para vários sistemas ao 
mesmo tempo, faz tempo que não temos 
matérias/aventuras para cenários específi- 
cos como GURPS Supers ou Cyberpunk. 


Vendo, Compro, 
Negocio 


para dar um alô para O 
pessoal do grupo 
Caveleiros de Avalon. 
Felipe, Tel.: (48) 240- 
8261, Florianópolis/SC 


seen... 


Vendo 1.810 cartas de 


> 


Compro livro Star Wars 
RPG em qualquer estado 


- de conservação. Preço a 


Vendo Guia de Itens Má- » 
gicos 1 e2 (R$ 15,00cada) . 
e 0 Player's Handbook 3º . 
Edição (R$ 40,00) emóti- . 
mo estado. Aproveito . 


combinar. De preferên- 
ciano Rio. 


e-mail: jpskywalkeroO . 


bol com.br 


* Vendo mais de 650 car- 


tas de Pokémon, desde o 


- Basic Setaté o Neo 3,com 
» 27 cartas foils. Vendo to- 
- dasjuntas ou separadas. 
- Preço a combinar.Dou 


o 


Magic (comuns, inco- * 
muns e raras), desde a 4º + 
Edição até a atual Conjun- + 


ção, incluindo um deck 
“campeão” preto e ver- 
melho tipo 2! Junto vão 
mais 35 deck protectors 


e 


º 


ES 


(vermelhos), uma pasta 
com 28 folhas, mais ma- . 


nual por R$ 250,00. Ven- 
do também os seguintes 
livros: GURPS Módulo 
Básico (R$ 20,00), Lobi- 


preferência a pessoas de 
São Paulo ou região. 


Telefone(11)30609358 
falar com lui. 


iujumaçvhotmail. com 


cs... ... 


Vendo GURPS Illuminati 
em ótimo estado. Preço 
a negociar. 








Viltis, o elfo órião, Tel.: 


. (55) 2712-4500, Santa 


Maria/RS 


Preciso urgentemente 
de alguém de São José 


* dos Campos que jogue 


- Bruno R. Rodrigues, SP/ » 


“” 


+ 


somem: O Apocalipse, - 
(R$ 30,00 acompanhado * 


por 2d10), Manual de 
Diablo e Hellfire para PC 
com 116 páginas, tudo 
sobre o jogo (R$ 15,00), 


o 


o 


o 


o 


First Quest completo (R$ 
35,00) e também vendo . 


miniaturas e livros de 
aventura solo, tudo em 
ótimo estado! 


Eduardo Henrique Alves, 
Tel.: (61) 248-4486, Shis 
Qi17, conj. 04, c/32, Lago 


Sul, Brasília/DF, Cep . 


71645-040 


Tenho 100 e poucas car- 
tas de Spellfire e estou 
querendo vender. Preço 
a combinar. Preferência 
pra Campinas/SP. 


egamekop(Dhotmail. 
com 


ram vontade de ter seu 
jogo de AD&D, agora vão 
poder. Estou vendendo os 
três livros básicos de 


= 


º 


SP, Tel.:6953-6501 


Vendo Livro do Mestre  Wallacé Santos Antônio, 


(R$ 25,00), Forgotten 
Realms todos os livros 


3D&T ou outros siste- 
mas. Quero formar um 
grupo. Ainda sou ini- 
ciante e não joguei se- 
quer uma partida. Se 
houver alguém, por fa- 
vor entre em contato. 


- Tel:(19) 3912-6491, São 


com mapas, transparên- - 
cias, cartões e mons- * 
truário (R$ 90,00). Anjos * 


:- a Cidade de Prata 
(R$10,00), livro impor- 


tado Le Monde de - 
- Dragonilance novinho . 
(R$ 50,00), Macross Il . 


The Role-Playing Game 
(inglês) também novinho 
(R$ 45,00). Prefiro com- 
pradores de São Paulo 
capital, senão ligar para 
combinar. 


Tel.:(11) 6952-9466 


Compro URGENTE Livro 
de Clãs de Vampiro 2º 


José dos Campos/SP 


Quero me corresponder 
com jogadores e joga- 
doras de qualquer siste- 
ma. Jogo AD&D e D&D e 
estou aprendendo outros 
sistemas. Me escrevam 


- pra gente trocar uma 


idéia sobre RPG ou ani- 


.« me. Server: ivc.bvasirc. 


. net, 


Canal: Card 
Captovs. Beijos doces. 


- Isabella Deadly Sin 
VillersDig.com.br, ., 


. Procuro pessoa ou grupo 
de Caieiras ou região que 


- Edição - Ventrue e + 
- Gangrel. Pago bem. Pre- » 
- ferencialmente para » 
- pessoas de Niterói. 
Todos que sempre tive- . 


s 


AD&D, cada um por R$ * 
25,00, ou os três por R$ 
60,00. Também estou * 


vendendo o suplemento 


é 


importado Tome of * 


Magic por R$30,00. 


Guilherme Hoffmann. 


Tel.: (51)96828228, Porto 
Alegre/RS 


eee... 


* pessoas que pelo me- * 
p que. p - Convoco todos os joga- 


Caro amigo Orc: vendo . 


Livro do Jogador, Livro 


do Mestre, Livro dos . 


Monstros do AD&D, cai- 
xa preta do D&D. Preço a 
combinar. 


Gabriel! (Hades), tel: 


2609-6991,e-mail * 
- dark321Dig.com.br icg + 
- 59698862, Niterói/RJ 


ção bem conservado. 
e-mail: c.ishido(mbol. 
com.br 


Quero Jogar 


nos já ouviram falar em 


possa me ensinar a jogar 
RPG, de preferência com 
reuniões de sábado à tar- 
de ou domingo. 


Beatriz, Tel.: 4442-0013. 
R. Acácia, 77 — Jd. Vera 
Tereza — Caieiras/SP — 
Cep07700-000 


Procuro jogadores de 
Vendo Livro AD&D 2º Edi- — 


RPG (qualquer sistema) 
para trocarmos idéias 


AAA, 


Procuro jogadores ou 
mestres (ambos Os se- 


* xos) de 3D&T em São 


Paulo, no Jaraguá, favor 
entrar em contato. 


Rafael, e-mail: rtmotaça 
bol.com.br 


“Eric Salcedo, R. André 
- Cavalcanti, 142, Bloco 


B, Apto. 304, Santa Te- 
resa/RJ 


“e... 00 9048 


Procura-se URGENTE 
um cara que joga em 
Brasília e atende pelo 
nome de Atila ou Nick de 
Wilhem, ai orc, E UR- 


SE ALGUEM SOUBER 
ALGUMA COISA, ME 


Fernanda Akamine 
Sakuma, e-mail asuka- 
campíouol. com.br, ende- 


* reço:R.Tte Sebastião Gaia, 


* ou formar grupo (moro * 
* em Porto Alegre, RS). 


Entrem em contato UR- 


- GENTEMENTE!! 


"* Andréa, Tel.: 9687-7402 
- Estou procurando por - 


RPG em Santa Maria! * 
RS. com o intuito de for- * 
mar um grupo, trocar » 


correspondências ou 


- aventuras e persona- » 
- gens. Pessoas de outras . 
cidades, escrevam tam- . 


Alessandrolicurgo(obol. . 
com.brTel (0xx21) 3371- . 


3925019156-4931 


bém. Quero jogar mui- 
- to!!! Jogo qualquer siste- 
— ma, aprendo rápido. 


dores de RPG de Vaca- 
ria e Campos de Cima 
da Serra pra entrarem 
em contato comigo para 
fundarmos uma Associ- 
ação de RPG e discutir- 
mos o que acham de uma 
loja que venda produtos 
de RPG em Vacaria. 


e-mail: lap(oomko.com. br 


o 
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340 - Pq Brasília - Campi- 
nas/SP - Cep 13091-780 


Só Bobagem 


Aetio Orc?! Queria man- 
dar um alô pro pessoal 
do meu grupo: Foguinhu, 
o eterno Brujah over- 
power, pro Kojinhu, O 
toreador dado(zoera), 
pro Dan, o Gangre! 
apelão, pro Rafael, o 
engomadinho, pro Fer- 
nando, o assassino, pro 
Diogo, o Tremere mul- 
tiuso, por Roni, o Maca- 
co, pro Felipe. o Mestre 
sem noção, pro Lean- 
dro, o Melocoton, pro 
Alberto, o Ofuscado, pro 
pessoal da Wizard, pro 
André, o colecionador de 
machados, pro Rafael, 0 
papai noel, pro Wagner, 
0 Tremere super ocul- 
tista. E queria mandar 


- um alô pro pessoal do 
- grupo doLeandro, o dino, 


+ 


pro Felipe, pra Camila, 
pro Vinícios, pro Lucas 
e pra Débora. Akele 
abraço pras vcs. 


Marcio, The Batataman. 
e-mail: batataman(o 
uol.com.br 


- Obs. Garotas se mani- 


festem no mundo do 
RPG... 
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Aproveitando a ocasião, que tal para 
comemorar o próximo aniversário da re- 
vista, vocês discutissem com a Devir so- 
bre um suplemento com todas as matéri- 
as já publicadas na Dragão? Algo como 
“GURPS Best of Dragão Brasil” ou “Best 
of Dragão Brasil: um Guia para 
Storyteller” nos termos de “GURPS Best 
of Pyramid”? Lembrem-se: vocês são a 
única revista de RPG que já durou tanto 
tempo no Brasil! 

E que tal, depois de Tormenta e Tempo- 
rada de Caça, uma ambientação sobre 
super-heróis com regras para GURPS 
Supers e 3D&T? 


Dox Corrêa, e-mail 


PS: como leitor antigo, eu poderia ter aces- 
so aos negativos das famosas fotos da 
Paladina para a Playwarrior? 


É sempre uma felicidade encontrar RPGistas 
veteranos e satisfeitos entre nossos leito- 
res. (Não levem a mal, pessoal: em RPG, 
ser jogador há mais de cinco anos já faz de 
você um “veterano”...) 

Lamento dizer, mas não é muito provável 
que tenhamos cenários específicos para 
Supers ou Cyberpunk. O primeiro não existe 
mais no comércio, e o segundo nem mesmo 
está entre os mais jogados. Seria mais justo 
empregar nossos esforços em cenários que 
alcancem a maior quantidade possível de 
sistemas, como ocorre com Tormenta. 

Sobre os livros que você sugere, parece 
uma ótima idéia. Mas não temos autorização 
dos licenciantes brasileiros dos respectivos 
jogos para realizar algo assim. Essa iniciati- 
va teria que partir da própria Devir. Entre em 
contato com eles e faça essa sugestão. 

Um cenário mais voltado para super-he- 
róis é algo que estamos ruminando há algum 
tempo, mas ainda não conseguimos realizar. 
Vamos continuar tentando. 

— Se não me soltar, pego as tais fotos 
da Playwarrior e faço um pôster gigante para 
oferecer de brinde na próxima DB. 

— Perdeu a noção do perigo, é? Não te- 
nho nenhum código de honra que me impeça 
de espancar, chicotear e torturar um paladino 
todo amarrado. 

— (Se ela fizer isso vestida de Tiazinha, 
acho que ISSO também daria um pôster.) 


Assombrado e 
Euvrioso 


Oi pessoal da DB, a revista está cada vez 
melhor. Tenho algumas dúvidas sobre 3D&T 
e queria muito que vocês me ajudassem. 
1) A Desvantagem Assombrado diz que o 
personagem fica com tanto medo que o 
impossibilita de lutar. E Fúria diz que o 
personagem perde o medo de tudo. Ou seja, 
se eu tiver Assombrado e Fúria, a Fúria 
cancela o efeito de Assombrado. Então pos- 
so continuar atacando normalmente? 

2) O mesmo personagem pode ter Assom- 
brado e Curto-Circuito? 
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Aproveito para mandar um beijo para mi- 
nha elfa preferida, a Millena. Tchau! 


Makuhitso, e-mail 


1) Errado, espertinho. A descrição de As- 
sombrado NÃO diz que você fica com “medo”. 
Diz apenas que você é atormentado ou inco- 
modado pela assombração. Isso quer dizer 
que você sofre algum tipo de transtorno fisi- 
co ou psicológico (dor, culpa, insegurança, 
raiva, remorso, cáimbra, crise de espirros... 
ou até medo, mesmo) que de alguma forma 
prejudica seu desempenho em combate. 

Além disso, se você não sofre os efeitos 

de uma Desvantagem, também não tem direito 
a ganhar pontos por ela durante a criação do 
personagem. Logo, se sua Fúria o impede de 
ser perturbado pela assombração, você não 
recebe -2 pontos por ser Assombrado. 
2) Sim, mas o risco é grande. Como dizem as 
regras, em todos os combates ou momentos 
de tensão, você vai rolar o dado duas vezes 
— uma para Assombrado, outra para Curto- 
Circuito. Se for malsucedido em ambas as 
rolagens (ou seja, se tirar 4, 5 ou 6), 0 redutor 
será acumulado e você vai sofrer -2 em todas 
as Características. Também vale lembrar que 
só Construtos podem ser Curto-Circuíto. 

— Pois eu tenho uma Paladina rabugen- 
ta que fica me assombrando, e não me lem- 
bro de ter ganho 2 pontos por isso. 

— E por acaso você pagou os 2 pontos 
que devia para ser Paladino? 

— Ahn... acho que isso explica tudo... 


Harry Potter 


Saudações joviais. Comecei a jogar RPG 
este ano, já sou Mestre em Vampiro, Mago 
e 3D&T (por aclamação, eu não li os li- 
vros, eu engoli) e acompanho a DB há pou- 
co tempo. Queria parabenizá-los pelo tra- 
balho, adaptações e dicas que vocês dão 
aos RPGistas de todo o Brasil, e queria 
pedir que fizessem uma adaptação dos Bru- 





xos de Harry Potter para Storyteller. Que- 
ria também uma adaptação mais completa 
de X-Men, em que pudéssemos criar nos- 
sos próprios Mutantes (não para 3D&T, o 
que é muito fácil). 

Sugiro também que façam um livro de 
Tormenta completo, com um sistema pró- 
prio e diferente. 3D&T é muito bom para 
pequenas aventuras, mas não para campa- 
nhas longas e elaboradas. 

Gosto muito das dicas e outras coisas 
que vocês fazem para Storyteller. Mas, 
mesmo que tenha material quase todo mês, 
gostaria que tivesse mais, considerando 
que é um dos mais jogados do Brasil. E 
quase não há matérias sobre Mago, que é 
um ótimo RPG. 

No mais, acho que vocês são a melhor 
revista (em termos gerais) do Brasil. 


Rodrigo Octávio, e-mail 


Pelo menos parte de seus pedidos podere- 
mos atender, Rodrigo. Já estamos preparan- 
do uma adaptação de Harry Potter para vári- 
OS sistemas, mais especificamente para 
Mago. A matéria deve estar chegando as 
bancas juntamente com o filme. 

Sobre um “Tormenta RPG” que não envol- 
va 3D&T, de certa forma ele já existe. O livro | 
Tormenta 3º Edição tem regras tanto para 
3D&T quanto para o Sistema Daemon, este 
último mais avançado e realista — provavel- 
mente o tipo de coisa que você procura. 

— Olha, você tá achando que vai me 
manter preso aqui o dia todo? Eu conheço 
uns NPCs bem influentes! Conheço até al- 
guns Mestres! Eles podem transformar você 
em anã gully, Nosferatu ou coisa pior! 

— Deixa ver... onde deixei aquele perga- 
minho com magia de Silêncio? Ah, tá aqui. 

— Pergaminho? Magia de Silêncio? Como 
assim? O que você pretend... 

— Pronto. Então, o que você estava di- 
zendo, Paladino? 


HOJE É A 
MINHA VEZ DE 
SER ESTRELA! 

ALGUMA 

SUGESTÃO, 


SÓ SE FOR 
SOBRE O 
QUE FAZER 
COM ESSE 
MICROFONE! 
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“Reino da Escuridão” é uma aventura épica, extremamente 
desafiadora, para um grupo de 4-6 herois de poder mediano-alto. 10-12 
pontos em &T, 14º a 18º nível em Daemon, AD&D e D&D 3º Edição. 


À história se passa em Arton, o mundo de Tormenta, mas o Mestre pode 
adaptá-la para qualquer outro mundo de campanha. 


Esta não é uma aventura linear. Ela exige um Mestre experiente, 

capaz de montar os elementos na forma de uma história. Recomenda-se 
a presença de pelo menos um Clérigo de Tenebra entre os personagens 
jogadores — ou como um NPC que colabore com 0 grupo. 


lo princípio de tudo, quando o mundo de Arton ain- 
ja era jovem, teve início uma grande guerra entre 
dois deuses. Eles eram Azgher, o Deus-Sol, & 
Tenebra, a Deusa das Trevas. Durante dois bilhões 
de anos eles duelaram para decidir quem teria do- 
minaria o mundo. Foi uma época terrível: sob o 
comando das couatl, as lendárias serpentes aladas, 
hordas de seus exércitos avançavam sobre o inimi- 
go. Então, um dia, o Deus da Justiça Khalmyr decre- 
tou que a luta terminaria empatada — e por isso 
Arton tem períodos iguais de dia e noite. 


Azgher e Tenebra mostram sua face sobre o mundo a 
cada doze horas, e então se recolhem. Mas, da mes- 
ma forma que os demais deuses do Panteão, eles têm 
cada um seu próprio reino. Seu lar. 


Grande parte daqueles que servem à Deusa das Trevas 
têm um sonho: viajar para seu mundo, o Reino de 
Tenebra, e viver eternamente ao lado de sua idolatrada 
Dama da Noite. Muitos clérigos, magos, necromantes, 
anões, líches, vampiros, dragões negros e outras criatu- 
ras desejam realizar essa jornada, pois o Reino das Trevas 
reserva glórias e prazeres sem fim para aqueles que Ser- 
vem à escuridão. 


Não é um objetivo simples de alcançar. O poder mágico 
necessário para empreender essa viagem é imenso. Muitos 
passam a vida tentando reunir esse poder, desvendando 
antigos rituais, investigando lendas, pesquisando rumores. 


Taliran Meia-Noite, o Clérigo das Trevas, era uma des- 
sas pessoas. Há muitos anos vivia na pequena cidade de 
Bonwa, no reino de Yuden, atuando como um sacerdote 
comum — mas, secretamente, era um adorador de 
Tenebra. Um soldado fiel na guerra entre o Sol e as Trevas 
— uma guerra que, para muitos, ainda não terminou. Ele 
recebeu de sua amada deusa grandes poderes divinos, e 
por isso sempre acreditou que um dia seria recompensa- 
do com a Grande Jornada. 


Há poucos meses, Taliran descobriu uma forma de alcan- 
çar esse objetivo. Enquanto criava um novo bando de 
mortos-vivos em um antigo cemitério, ele encontrou um 


objeto mágico — um crânio humano feito de prata. Atra- 
vés de pesquisas ele descobriu tratar-se de um dos Crâni- 
os dos Planos, um conjunto de artefatos mágicos. Mani- 
pulado de forma correta, ele permitia a seu usuário viajar 
livremente entre os Planos. 


Satisfeito por finalmente poder empreender sua Grande 
Jornada, Talliran deu início aos preparativos para o ritual. 
Habitantes de Bonwa começaram a desaparecer, sendo 
encontrados mais tarde em condições terríveis — mor- 
tos, mutilados, enlouquecidos ou transformados em 
mortos-vivos. Estranhos e macabros símbolos místicos 
apareciam gravados em rochas à volta da cidade. Aqueles 
que tentavam fugir eram encontrados mortos, atacados 
nas estradas por esqueletos e zumbis. 


O povo, em pânico, recorreu a seu clérigo Taliran. Este 
convenceu todos de que a única saída seria implorar pela 
misericórdia de Tenebra. Em pouco tempo a cidade inteira 
fazia algo que antes consideravam impensável — orar à 
Deusa das Trevas. 


O poder dessa oração era aquilo de que Taliran precisava 
para ativar o Crânio. 


oo... 00 0 00 


Um dia, retornando de uma longa campanha, a jovem 
ranger Julia Silverbird mal conseguia conter a alegria 
por rever a cidade onde nasceu. Trazia consigo muito 
ouro, conquistado durante anos de aventuras, e suficiente 
para garantir à mãe uma vida plena de conforto e riqueza. 


Ficou apreensiva à medida que encontrava, pelo caminho, 
Sinais grotescos gravados nas pedras à beira da estrada. 
À apreensão se tornou horror quando viu vários espanta- 
lhos feitos de ossos humanos. 


Quando o cavalo Se recusou a seguir em frente, Julia fez 
o resto do caminho a pé. Foi atacada por esqueletos, 
zumbis e coisas piores. Normalmente não tentaria vencer 
tantos inimigos sozinha, mas 0 receio pela segurança da 
família foi maior. De espadas em punho, avançou feroz 
através dos detestáveis mortos-vivos. 


Chegou à cidade, mas não a viu. Não estava mais lá. Nem 








Como se Joga? 


Para jogar a aventura “Reino da Escuridão” 
você precisa estar familiarizado com pelo 
menos umdestesjogos de RPG. 


3D&T *« Defensores de 
Tóquio 3º Edição: para 


jogar este RPG você 
precisa possuir 0 
Manual 3D&T. O Guia 
de Monstros de Arton 


também é necessário. 


Daemon: para este 


“RPG você precisa 


possuir O livro 
Tormenta 3º Edição. 
O-Guia de Monstros 
de Arton também é 
necessário. 


AD&D » Advanced 
Dungeons & | 


“ Dragons: para este 


RPG você precisa 
possuir O Livro do 
Jogador, o Livro do 
Mestre e o Livro dos 
Monstros. 


D&D 3º Edição: 
para este RPG-você 
precisa-pessuir o 
Player's Handbook 
(ou sua versão 
nacional, O Livro 
do-ogador), O 
Dungeon Master s 
Guide e o Monster 
Manual. 


A maioria destes 
livros pode ser 
encontrada em 
lojas e livrarias 
especializadas em 
RPG. O Manual 
3D&T pode ser 
também encontrado 
em bancas de 
revistas, OU por 
pedido diretamente 
à Trama Editorial 
pelos fones (11) 
3949-2266 OU 
3949-1159. 





a ferraria de seu tio Holg, que sempre a deixava brincar 
com os cavalos. Nem a escola onde aprendeu sobre o 
mundo e os deuses. Nem a igreja do clérigo Taliran. 


Nem a estalagem de sua mãe. 


Nada. Apenas uma grande mancha negra no chão. Como 
a marca deixada por uma bola de fogo. 


Engolindo as lágrimas, fez meia volta. Julia precisava de 
ajuda. Precisava de heróis. Heróis mais poderosos que ela. 


Atém Deste Mundo 
AL em iyeste Mundo 
Quando você se torna um herói experiente, é certo que 
cedo ou tarde vai viajar para outros Planos. 


Um Plano é um tipo de mundo paralelo. Talvez “mundo” 
seja um termo errado, porque um Plano é muito maior! 
Tem uma infinidade de continentes, oceanos, ilhas, abis- 
mos e outros aspectos geográficos. 


Um Plano não é como um planeta. Não é esférico, mas 
sim... hã, plano! Sua verdadeira forma é de um disco 
achatado, cujo território se estende por incontáveis milha- 
res de quilômetros a partir do centro. 


Alguns estudiosos suspeitam que os Planos ficam dis- 
postos em camadas, uns sobre os outros, formando uma 
infinita torre cósmica. No entanto, quando você está em 
um Plano, não pode chegar até o outro simplesmente 
subindo ou descendo. A viagem planar é complicada, 
possível apenas por meios mágicos ou com ciência extre- 
mamente avançada (algumas naves estelares usam via- 
gem planar como forma de voar mais rápido que a luz). 


O multiverso abriga uma infinidade de Planos, sendo que 
os Reinos dos Deuses formam apenas uma pequena parte 
deles. Além do Plano Material Primário (aquele que costu- 
mamos chamar de “nosso mundo”) existem os Planos 
Elementais, ligados aos elementos básicos da natureza 
(fogo, água, ar, terra...), os Planos Superiores e Inferiores 
(que conhecemos como céu e inferno) e muitos outros. 


O jogo Advanced Dungeons & Dragons (atualmente 
D&D) explorou exaustivamente os Planos em seus produ- 
tos. Seu cenário de terror gótico, Ravenloft, fica em um 
Semiplano maligno. Em Planescape os heróis se envol- 
vem em viagens planares o tempo todo. E o mais recente 
título sobre o tema é o Manual of the Planes, contendo 
tudo sobre os Planos com regras para D&D 3º Edição. 


No Brasil, o RPG de horror medieval Arkanun tem toda a 
sua história baseada em Planos. A Terra corresponde a 
um deles; Arkanun, lugar decadente e habitado por 
demônios, é o “andar de baixo”; e Paradísia, onde vivem 
os anjos, é o “andar de cima”. Sempre que um povo 
aprende a realizar magia, essa energia é sugada do Plano 
inferior. Por esse motivo cada Plano começa lentamente 
a degenerar e morrer, enquanto seus habitantes ficam 
deformados e monsiruosos — e tentam desesperada- 
mente escapar para o Plano seguinte. Os anjos, por 
outro lado, tentam deter essa invasão. E nossa velha 
Terra fica no meio da bagunça... 
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A maioria dos mundos de RPG — incluindo TORMEN- 
TA, o cenário oficial de fantasia medieval da DRAGAO 
BRASIL — tem grande influência por parte dos deu- 
ses. Um “deus” é qualquer criatura ou entidade de 
grande poder com certo número de adoradores, devo- 
tos que lhe prestam homenagem ou tributo. 


Existem Deuses Maiores e Menores. Um deus menor pode 
ser qualquer ser muito poderoso, como um dragão, gê- 
nio, mago, demônio ou outra criatura, e que tenha devo- 
tos. Existem centenas e centenas deles em Arton. 


Mas um deus maior é muito diferente. Arton tem apenas 
vinte deles, que formam o Panteão. Deuses maiores são 
extremamente poderosos. E entre seus privilégios está o 
fato de que cada um deles possui seu próprio Plano. 


Esses Planos, conhecidos como Reinos dos Deuses, 
existem como um reflexo de cada uma das divindades. 
Podem ser lugares maravilhosos ou terríveis. O Reino de 
Allihanna, a Deusa da Natureza, abriga lindos campos, 
bosques e florestas onde os animais e criaturas da nature- 
za vivem em paz. Por outro lado, no reino de seu irmão 
Megalokk, dinossauros e dragões travam batalhas eternas 
e sangrentas pela sobrevivência. 


Na maior parte do tempo, um deus vive em seu próprio 


Plano. Sua habitação fica no ponto central — uma torre, 
castelo, covil ou algo totalmente diferente. Khalmyr, 0 
Deus da Justiça, habita um impressionante palácio, en- 
quanto o Deus-Sol Azgher simplesmente brilha nos céus 
de seu reino como um sol imenso e eterno. 


É impossível destruir ou vencer um deus quando ele está 
em seu próprio reino. Por isso é muito raro que um deus 
decida sair de seu Plano — e mais raro ainda que visite O 
Plano de um outro deus. Quando tem assuntos pessoais 
a resolver em Arton e outros lugares, um avatar é enviado 
— uma criatura viva, poderosa, que fala e age em nome 
de seu deus. Mesmo que um avatar seja destruído, isso 
não afeta o próprio deus. Um avatar pode ser recriado em 
poucas horas. 


Caso um deus maior seja destruído, seu Plano começa a 
ser devastado por catástrofes até que nada reste. Isso teria 
acontecido com os Planos de Tilliann e o Terceiro, dois 
deuses banidos e hoje esquecidos. 


Quando um deus maior está enfraquecido ou ausente, 
isso afeta um pouco as paisagens do reino, que come- 
çam a deteriorar lentamente. Nada muito trágico, mas 
pequenos detalhes que apagam um pouco o brilho e 
glória do lugar. O Reino de Glórienn, a Deusa dos Elfos, 
passa por uma situação assim: suas florestas já não têm 
tantas flores, seus palácios já não são tão dourados. 


Dentro de seu próprio Plano, um deus maior é onisciente. 
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O Reino de Glórienn, 
a transtornada 
Deusa dos Elfos 
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Ele sabe de tudo que acontece em todos os pontos do 
reino, e pode perceber imediatamente qualquer visita de 
outro Plano. Mas é pouco provável que qualquer intruso, 
mesmo um grupo de heróis poderosos, atraia sua atenção 
pessoal. Problemas realmente sérios podem ser resolvidos 
através de avatares — porque, em seu próprio reino, um 
deus pode criar quantos deles quiser. 


Vida após a Morte 


Em Arton, existem muitas crenças sobre o que aconte- 
ce após a morte. Aqueles que não acreditam em deu- 
ses falam simplesmente no Mundo dos Mortos, Mundo 
dos Espíritos, Reino das Almas e outros. Outros falam 
em céu e inferno. Mas a maioria acredita que os espí- 
ritos dos mortos passam a viver no reino de um dos 
vinte deuses, dependendo daquilo em que a pessoa 
acreditava em vida. E essas pessoas e criaturas for- 
mam a “população” de cada Plano. 


Tipicamente, cada deus recebe os 
mortos que mais se adaptam a 
seu próprio “perfil”. Elfos, ao 
morrer, viajam para o reino 

de Glórienn. Anões são 
acolhidos nos reinos de 
Khalmyr e Tenebra. 

Valkaria acolhe os 

humanos, é 

assim por 

diante. 


Tenebra, a Deusa 
das Trevas: em seu 
reino, ela é invencível 


Mas nem sempre a coisa é assim tão simples e óbvia. Exis- 
tem, por exemplo, humanos no Reino de Glórienn e elfos 
no Reino de Valkaria. Por quê? Pelos mais variados motivos. 
Um humano que tenha vivido entre elfos, adotando seu 
modo de vida e suas crenças, pode ser recompensado 
com uma vida de beleza e arte no Plano de Glórienn. E um 
elfo aventureiro, ambicioso, que mostre grande espírito de 
luta, pode viver desafios sem fim no Plano de Valkaria. 


O mais comum é que uma alma seja enviada para o reino 
de um deus em quem se acreditava em vida, ou um deus 
que tenha os mesmos ideais. Um Clérigo de Nimb, ao 
morrer, muito provavelmente vai viajar para o reino do 
Deus do Caos. O mesmo pode acontecer com qualquer 
pessoa que nunca ouviu falar em Nimb, mas que acredita 
no caos, no imprevisível e no aleatório. 


Mas algumas vezes é impossível entender o motivo que 
leva alguém a terminar neste ou naquele Plano. Um ogre 
selvagem pode ser morto em batalha contra aventureiros e 
então despertar no Reino de Wynna, a Deusa da Magia! 
Ou então um dedicado Clérigo da Guerra, após 
ser derrotado em combate mortal, desco- 
bre-se no reino submerso do Grande 
Oceano! Qual a razão disso? Nin- 
guém sabe. Puro capricho dos 
deuses, talvez. 


Alguns suspeitam que existe 
uma relação entre o poder 
dos deuses e a quantidade 
de almas que existe em 
seu reino. Isso não é 
coisa comprovada. 
Mas é certo que algu- 
mas almas valorosas, 
pertencentes a gran- 
des heróis ou seres 
poderosos, podem 
ser disputadas 
ou negocia- 
das pelos 
deuses. 





Em Arton às vezes fala-se de céu e inferno, mas esta é 
uma simples questão de ponto de vista. Um lugar que 
poderia ser 0 céu para uma pessoa seria o inferno para 
outra, e vice-versa. Para a maioria dos humanos, por 
exemplo, o Reino da Deusa das Trevas — com suas 
infinitas cavernas infestadas de licantropos e mortos-vivos 
— seria 0 legítimo inferno. Por outro lado, muitos magos 
necromantes, clérigos das Trevas, anões e outros sonham 
em passar a eternidade nesse lugar. 
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O Reino das Trevas é um lugar que muitos chamariam 
de inferno. E com bons motivos... 


Este Plano vive em noite eterna. Aqui não existe sol, ape- 
nas o céu estrelado e uma pálida lua cheia. Essa lua lança 
uma luz mínima, suficiente para que humanos consigam 
enxergar em espaços abertos, mas em qualquer lugar 
sombrio a escuridão será quase total. 


Não há campos ou florestas como conhecemos, pois 
nenhuma vegetação cresce aqui. No entanto, vastas 
selvas de fungos alimentam os herbívoros e abrigam as 
mais estranhas formas de vida. São comuns os morce- 
gos, corujas, roedores, lobos, serpentes e todo tipo de 
criatura noturna, em tipos normais, gigantescos ou até 
mortos-vivos. 


Algumas regiões do Plano não passam de gigantescas 
cidades-fantasma e cemitérios, que se extendem por cente- 
nas de quilômetros. Hordas formadas por milhões de es- 
queletos e zumbis vagam sem rumo, atacando e devoran- 
do qualquer criatura viva que tenha a infelicidade de apare- 
cer por ali. Em geral essas áreas são atravessadas por altas 
cercas de arame enferrujado, que formam labirintos sem 
fim. Magias e poderes de Esconjuro e Controle de Mortos- 
Vivos não funcionam (exceto quando lançadas por Cléri- 
gos de Tenebra, necromantes e outros servos da deusa). 


Outros pontos são dominados por licantropos. Eles for- 
mam grandes bandos de caça que devoram tudo em seu 
caminho, ou travam guerras sangrentas contra outras 
espécies. Neste Plano, licantropos não têm nenhuma 
vulnerabilidade especial contra armas de prata. 


Existe aqui um incontável número de pequenas comuni- 
dades humanas e semi-humanas. Estas pessoas vivem 
em constante medo e desespero, protegendo-se como 
podem contra os mortos-vivos, licantropos e outros 
monstros. Todos são unânimes em acreditar que estão no 
inferno, pagando por seus crimes — mas isso não explica 
porque muitas pessoas inocentes também são enviadas 
para este lugar após a morte. 


Muitos vilarejos humanos ficam sob o comando de um 
ser poderoso, geralmente um mago, clérigo, fantasma, 
vampiro, licantropo ou dragão negro. Ele protege a comu- 
nidade contra “outros” perigos, em troca de tributo, devo- 
ção ou sacrifícios. Esse líder costuma ser um tirano sem 
piedade, que submete seus súditos a todo tipo de sofri- 
mento — mas a vida seria ainda pior Sem ele! 


Mudança 
"a [o hd PEA TOTO 


Nem sempre é preciso morrer para chegar até 
outro Plano. Isso também é possível através de 
mágica ou ciência muito avançadas, mas será 
sempre uma grande proeza. Em geral, apenas 
os maiores e mais poderosos heróis fazem isso 
com-alguma regularidade. 


Magias e habilidades comuns de transporte ou 
teleparte não permitem viagens planares. Nenhuma 
das magias do Manual 3D&T faz isso, A Tele- 
portação Planar (veja 0 quadro na página 29) é 
uma magia muito poderosa, em geral conhecida é 
dominada apenas por grandes magos. Em D&D, a 
magia Viagem Planar destina-se a esse fim. Existem 
certas criaturas planares (em geral confundidas 
com anjos e-demônios) que podem deslocar entre 
os Planos livremente. E há também alguns artefatos 
poderosos, como o Crânio-dos Planos, oferecem a 
seus portadores a capacidade de fazer essa viagem. 


Mudanças de Pianos exercem sobre Os Viajantes 
certos efeitos colaterais. Qualquer criatura fica mais 
fraça quando esta fora de seu Plano de origem. Em 
3D&T, sofre um redutor de -1 em todas as Caracte- 
rísticas e Focus, limitando seus poderes e sua 
magia, Em outros sistemas,.o Mestre pode aplicar 
redutores variando entre -1 E =4 em habilidades 
variadas. Regras-oficiais podem serencontradas em 
antigosdítulos da linha Planescape ou no Manual 
of the Planes. 


Mas os maiores afetados são os clérigos, paladinos 
e outros servos dos deuses. Quando estão distan- 
tes de seu mundo nativo, estão também distantes 
do contato com sua divindade. Seus Poderes 
Garantidos desaparecem e, para realizar magias que 
exigem Clericato ou Paladino, seus Focus sofrem 
redutor de -2. Em D&D, em geral o Nível de Experi- 
ência do personagem sofre um redutor temporário 
(mas afetando apenas sua capacidade de lançar 
magias; Pontos de Vida e outras caracteristicas não 
São alteradas). Os efertos terminam quando ele 
retorna a seu próprio Plano, 


A única exceção é quando um clérigo viaja para 0 
Plano da própria divindade que ele serve. Neste 
caso, seus poderes aumentam consideravelmente 
-— ple recebe um bônus de +2 em seus Focus € 
pode usar todos os Poderes Garantidos livremente, 
da mesma forma que um sumo-sacerdote. 





































E Os Crânios dos Planos 


Estes artefatos têm o mesmo tamanho e forma de 
um crânio humano, mas feitos de prata. Aquele que 
olha dentro das órbitas vazias pode ver um 
profundo céu estrelado. Por essa razão, acredita-se 
que os itens tenham sido criados pelas mãos da 
própria Tenebra -- mas é apenas uma suposição. 





Os Grânios permitem alcançar os Planos onde vivem 
qualquer dos deuses maiores do Panleão, Qualquer 
numero de pessoas, criaturas ou objetos dentro do 
alcance (até 10m de ralo) pode ser transportado. 
Todos os itens na area surgem instantaneamente no 
Plano desejado. Para áreas malores (como fez Taliran), 
é necessário cercar o local com simbolos magicos 
próprios; desta forma uma área de até 300m de raio 
pode ser afetada, 


Para que funcione, o Crânio deve ser manipulado poi 
um qu mais clórigos da divindade cujo Plano se deseja 
visitar. Então seria possivel para um Clérigo de Nimb, 
por exemplo, fazer uma viagem planat até 0 Reino de 
Nimb == mas elê não poderia vialar Dara reinos-de 
outros deuses. Por outro lado, qualquer clérigo pode 
usar o Crânio para retornar à Arton (ou 0 Plano Material 
Primário, como costuma ser chamado entre os 
viajantes planares). O Crânio não pode ser usado para 
atingir quaisquer outros Planos. 





A ativação do Crânio também depende do poder do 
clérigo envolvido. Em 3D&Te Daemon, será 
necessário que o clérigo possua pelo mênos Trevas 8. 





O mais surpreendente no Plano de Tenebra é que, apesar de 
sua vastidão, a maior parte de seus habitantes vive sob a 
terra. Muito abaixo da superfície, uma infinita rede de túneis e 
cavemas abriga raças, culturas e civilizações inteiras. Algu- 
mas câmaras são do tamanho de continentes, e aqui vivem 
povos subterrâneos originários de milhares de mundos. 


Muitos destes “submundos” são lugares bem mais 
aprazíveis. Os anões escavam reinos gloriosos, magnffi- 
cos, que fazem Doherimm parecer uma cova rasa. Elfos 
negros, halflings, gnomos, trogloditas e até mesmo al- 
guns povos humanos também erguem nas cavernas 
gigantes suas cidades e impérios. Milhares de quilômetros 
de terra e rocha separam essas cavernas-mundos, de 
forma que os habitantes de uma nem mesmo sabem da 
existência das outras. Apenas seres com grande poder 
mágico conseguem viajar entre elas. 


Isso não quer dizer que não existe perigo nos 
submundos. Dragões e monstros titânicos, alguns medin- 
do quilômetros de comprimento, rastejam através da terra. 
Impérios formados por demônios e outras criaturas malig- 
nas aguardam uma chance de invadir e conquistar reinos 
vizinhos. E os mortos-vivos também existem por aqui, 
infestando os túneis aos milhões. 


Em AD&D é D&D, deve ser um clérigo de 18º nível. 
Dois ou mais clérigos da divindade desejada podem se 
reunir para um fitual conjunto, somando seus Focus 
ou niveis até chegar ao limite necessário. Caso não 
existam outros elérigos disponíveis, uma quantidade 
suficiente de devotos (pessoas que aceitem prestar 
homenagem a um deus) também servirá. Para esse 
fim, 100 devotos valem 1 ponto de Focus ou 2 Níveis 
de Experiência. 


Um Crânio só permite ao clérigo viajar para um lugar 
do Plano onde ele já esteve, Caso seja sua primeira 
viagem, ele vai aparecer em um-ponto qualquer, 
escolhido ao acaso pelo Mestre. O Crânio nunça 
pode levar diretamente para o centro de um Plano, 
onde habitam os deuses. 


Um Crânio não pode ser usado para enviar outras 
pessoas ou itens = para isso eles teriam que viajar 
juntamente com o próprio clérigo. O artefato também 
não funciona à luz do dia. A viagem planar só pode ser 
realizada à noite, OU em lugares escuros. Esta é mais 
uma razão para crerque 0 Crânio foi mesmo criado 

por Tenebra. 


Sabe-se da existência de pelo menos três destes 
Crânios. Um deles, é claro, está agora com Taliran. 
Personagens jogadores que desejem salvar a cidade de 
Bonwa devem procurar por um dos outros Crânios 
com a ajuda de Julia, ou então alcançar o Reino de 
Tenebra atraves de outras formas de viagem planar. 


No centro deste Plano encontramos a Torre de Tenebra, 
que serve como habitação à deusa em pessoa. Apesar 
de ser inteiramente feita de ossos, suas curvas e voltas 
exibem uma macabra sensualidade. É possível reconhe- 
cer na estrutura estranhas formas femininas, como se 
fossem os corpos enlaçados de muitas deusas 
alienígenas. Olhando atentamente, às vezes temos a 
impressão de que estão vivas... 


A Torre ergue-se até sumir no céu noturno, sem que se 
consiga ver o final. Dizem que, em seu interior, Tenebra 
vive acompanhada por seus mais fiéis servos. Quase 
todos os clérigos da deusa desejam essa honra mais que 
qualquer outra coisa. 


Se a própria Tenebra não permitir, será praticamente 
impossível para qualquer criatura se aproximar da Torre. 
O terreno à sua volta é pavimentado com os corpos 
mortos-vivos de todos que um dia desagradaram à deu- 
sa. Essa região se extende por centenas de quilômetros 
de raio, e todo aquele que tenta atravessar acaba sendo 
agarrado e absorvido, passando a fazer parte da paisa- 
gem. Invasores que consigam voar são repelidos por 
revoadas de dragões negros que patrulham a 

Torre o tempo todo. 


















Nascida e criada na cidade de Bonwa, Julia não era 
uma menina desobediente ou rebelde. Mesmo assim, 
muitas vezes fugia de casa para evitar ir à igreja — 
pois tinha medo do clérigo Taliran. Durante as missas, 
ficava escondida em uma floresta próxima. Talvez por 
isso tenha mostrado desde cedo tanta afinidade com a 
vida natural e amor pelos animais. 


Aprendeu a manejar a boleadeira ainda criança. Abatia 
coelhos e pássaros, que a mãe servia com orgulho aos 
hóspedes de sua estalagem. Com o tempo tornou-se 
exímia em montaria, rastreio, arco e flecha e no manejo de 
espadas curtas. De caçadora passou a ser ranger, vigian- 
do as redondezas contra monstros e bandidos. 


Um dia, quando Julia completava 19 anos, Bonwa foi 
visitada por heróis empenhados em uma missão. Fascina- 
da com suas histórias, a ranger pediu para acompanhar 0 
grupo. Despediu-se da mãe com a promessa de que 
retornaria com muitos tesouros, suficientes para dar a 
todos na cidade uma vida muito melhor. 


Durante os anos seguintes Julia cruzou Arton de lado a 
lado, e participou de aventuras com que jamais sonhara. 
Ela e seu grupo conheceram os bárbaros das Montanhas 
Sanguinárias, o povo-fada de Pondsmânia, os esquimós 
das Uivantes e muitos outros povos. Desafiaram os 
minotauros escravistas de Tapista, os soldados de 
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À ranger Julia Silverbird: 
ela precisa de heróis para 
salvar sua cidade | 


Sckharshantallas, os caçadores de magos em Portsmouth 
e um sem número de outros inimigos. 


Agora, aos 26, Julia Silverbird é uma ranger muito habili- 
dosa, experiente e madura. As lendas de seus feitos são 
contadas em todo o Reinado e além. Mas nos últimos 
tempos ela tem pensado em quantas esteve com a vida 
em risco, e decidiu ser hora de parar. Afinal, tinha uma 
promessa a cumprir. Reuniu o tesouro que acumulou — 
uma pequena fortuna em ouro, prata, gemas e itens mági- 
cos — e voltou para casa. 


Quando encontrou apenas solo queimado onde deveria 
estar sua cidade, Julia foi logo atacada pela culpa. Sentiu 
0 coração pesado por não estar ali quando sua gente 
precisava. Angustiada, começou a procurar pistas sobre o 
que poderia ter acontecido. 


Não havia corpos ou destroços. Portanto, Bonwa talvez 
não tivesse sido destruída — mas sim transportada atra- 
vés de magia. Como aventureira experiente, Julia já havia 
visto coisas daquele tipo. Conversou com magos e cléri- 
gos. Falou sobre os símbolos que encontrou nas pedras. 
Descobriu tratar-se de um grande ritual. 


Julia ouviu sobre o Crânio dos Planos. Ouviu sobre 0 
sonho dos Clérigos de Tenebra. Lembrou-se de como o 
velho Taliran jamais deixava seu templo à luz do dia. So- 
mou dois mais dois. 


A cidade de Bonwa e seus habitantes haviam sido trans- 
portados para o Reino de Tenebra. 
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Viagens planares, ela sabe, são o tipo de desafio mais 
perigoso que qualquer aventureiro pode enfrentar. Ela sabe 
que não pode salvar sua gente sozinha. Por isso, no mo- 
mento está à procura de um grupo de heróis suficiente- 
mente poderoso para a empreitada. 


Julia está disposta a sacrificar a própria vida, se necessá- 
rio, para salvar sua cidade. Ela tem consigo poções de 
cura e alguns outros itens mágicos (à escolha do Mestre) 
que pode partilhar com o grupo. 


3D&T: F2, H3, R3, AZ, PdF1, 15 PVs, Arena (H+2 em 
Pradarias), Arma Especial (Força), Animais, Sobrevivência 


Daemon: CON 16, FR 15, DEX 15, AGI 16, INT 13, WILL 
14, CAR 12, PER 17; Ranger de 16º nível; IP 4; PVs 32 + 
64; Arco Longo 60/0, Espada Curta 60/70, Adaga 30/30, 
Armadilhas 40, Camuflagem 40, Herbalismo 30, 
Furtividade 30, Montaria 60, Rastreio 60, Sobrevivência na 
Pradaria 60; possui um par de espadas curtas mágicas 
(+10% no teste de ataque, +2 no dano) 


AD&D: humana, ranger 16, bondosa (boa e neutra), For 
15, Des 16, Con 16, Int 13, Sab 16, Car 12, 96 PVs, CA 
2, TacO 2, 3 ataques/rodada com espadas curtas mágicas 
+2 (dano total de 1d6+3) ou 2 ataques/rodada com 
flechas (dano de 1do+1) 


D&D: humana, ranger 16, Tendência neutra e boa, For 15 
(+2), Des 16 (+3), Con 16 (+3), Int 13 (+1), Sab 16 
(+3), Car 12 (+1), 96 PVs, CA 18, Iniciativa + 7, Bônus 
de ataque +19/+13/+8/+3 (corpo a corpo) e +20/ 
+14/+9/+4 (à distância). Qualidades Especiais: Inimigos 


Taliran Meia-Noite, 
o clérigo de Tenebra: 
ele tem o Crânio dos Planos 


prediletos: Goblinóides, Metamorfos, Aberrações e Mor- 
tos-vivos. Talentos: Prontidão, Lutar às Cegas, Esquiva, 
Usar Arma Exótica (Boleadera), Iniciativa Aprimorada, Tiro . 
Certeiro, Ataque Poderoso e Rastrear. Magias por dia: 3 
magias do nível 1º e 2º, 2 do 3º nível e 1 do 4º nível. Equi- 
pamento: duas Espadas curtas +1 (e outros itens mági- 
cos que o Mestre quiser) 
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Em Arton, se você nasce albino, dizem que é 
porque o Deus-Sol Azgher não gosta de você. 
Esta deve ter sido uma das razões que levaram 
Taliran a abraçar o culto a Tenebra. 


Claro que nem sempre foi assim. Com a saúde abalada 
pela falta de contato com a luz do dia, Taliran voltou-se 
para atividades mentais. Leu e aprendeu muito sobre o 
mundo, a magia e os deuses. Um dia decidiu seguir o 
sacerdócio — não como clérigo de um deus específico, 
mas sim um padre comum, como tantos outros que 
existem nas pequenas cidades do Reinado. 


Taliran era clérigo em Bonwa há mais tempo do que seus 
habitantes conseguiam lembrar. Ele cumpria suas obri- 
gações para com a comunidade — mas, secretamente, 
havia se tornado um adorador da Deusa das Trevas. 
Levava uma vida dupla, conduzindo missas e cultos 
para 0 povo local, mas também criando esqueletos e 
zumbis que aterrorizavam as vizinhanças. Várias vezes 
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teve seus planos frustrados por aventureiros, mas pelo 
menos nunca havia sido descoberto. E fato conhecido 
que os Clérigos das Trevas nunca podem sair à luz do 
dia — mas, como Taliran era albino, ninguém nunca 
teve essa suspeita sobre ele. Os cidadãos de Bonwa 
garantiam que ele era um padre fiel aos deuses e 
cumpridor de seus deveres. 


Quando encontrou o Crânio dos Planos, Taliran finalmente 
viu a chance de estar ao lado de sua amada Mãe-Noite. 
Durante meses ele pesquisou sobre o funcionamento do 
artefato. Descobriu que a viagem planar podia ser realizada 
através de um ritual envolvendo certo número de devotos. 
Então, uma vez que não podia contar com outros Cléri- 
gos de Tenebra, elaborou um plano para converter o povo 
de Bonwa à sua própria fé. 


Esqueletos e zumbis sob seu comando começaram a 
atacar o povoado. Todo aquele que se aventurava muito 
além dos limites da cidade encontrava uma morte horrível 
nas garras famintas dos mortos-vivos. Confusos e assus- 
tados, os habitantes buscaram socorro na sabedoria de 
seu “fiel clérigo”. 


Taliran disse que a Deusa das Trevas estava zangada, € 
que todos deveriam implorar por sua misericórdia. Então, 
conduzindo um grande culto a Tenebra, o clérigo conse- 
guiu reunir a energia necessária para ativar o Crânio — e 
transportar toda a cidade para o Reino de Tenebra. 


No momento, Taliran goza de sua nova condição como 
líder da cidade — agora uma versão diabólica da antiga 
Bonwa. Os cidadãos vivem como seus escravos. Esquele- 
tos e zumbis patrulham as ruas. E o próprio clérigo teve 
seus poderes muito aumentados, agora que está no Plano 
nativo de sua deusa: ele tem infravisão igual à de um elfo, 
seus alvos sofrem redutor de -1 contra Esconjuro e Con- 
trole de Mortos-Vivos, e pode ficar invisível por quanto 
tempo desejar (se não entrar em combate). 


3D&T: Fi, H2, R3, A3, Pd (funda), 9 PVs, Clericato 
(Tenebra), Investigação, Trevas 5 (agora 7), Terra 3 (5), 
Agua 1 (3), Ar 1 (3) 


Daemon: CON 10, FR 10, DEX 14, AGI 9, INT 17, WILL 
18, CAR 11, PER 15; Clérigo de Tenebra de 16º nível; IP 
0; PVs 21 + 32; PFs 19; Espada 40/40, Maça 30/30, 
Funda 30/30, Religião 70, Pesquisa/Investigação 80, 
Lábia 80, Escutar 40, Empatia 50, Furtividade 30, Heráldi- 
ca 20, Herbalismo 20, Interrogatório 60, Luta às Cegas 


AD&D: humano, clérigo 16, egoísta (neutro e maligno), For 
10, Des 9, Con 10, Int 17, Sab 18, Car 11, 53 PVs, CA O 


D&D: humano, clérigo 16, Tendência: neutra e malig- 
na, For 10, Des 09 (-1), Gon 10, Int 17 (+93), Sab 18 
(+4), Car 11, 53 PVs, CA 20, Iniciativa +3, Bônus de 
ataque +12/+7/+2 (corpo a corpo). Qualidades Es- 
peciais: Fascinar Mortos-Vivos; Domínios: Mal e Morte. 
Talentos: Prontidão, Lutar as Cegas, Magias em Com- 
bate, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos, Foco em 
Magia (Necromancia) e Expulsão Adicional. Magias por 
dia: 7 magias do nível O ao 3º, 6 do 4º nível, 3 do 5º 
nível, 4 do 6º nível e 3 dos níveis 7º e 8º. Equipamento: 
Armadura de Batalha +2 


Teleportação 
Planar 


Exigências: Focus 7 em pelo menos três Caminhos 


Custo: 1 ponto por pessoa 


Duração: instantânea 
Alcance: especial 


Magias normais de Transporte ou Teleportação 
(comum, Avançada ou Infalível de Vectoritis) não 
podem-ser usadas para viajar até outros Planos. À 
magia necessária para isso é muito mais poderosa, 
e poucos-no mundo conseguem lançá-la, 


Uma Teleportação Planar pode enviar uma pessoa 
ou-griatura para cada Ponto de Vida ou de Magia 
gasto. Para transportar cargas, cada Ponto de Vida/ 
Magiavale 50kg. 


A magia só permite ao mago viajar para um lugar 
do Plano onde ele já esteve. Caso sela sua primeira 
viagem, ele vai aparecer em um ponto qualquer, 
escolhido ao acaso pelo-Mestre. À magia nunca 
pode levar para O centro de um Plano, onde 
habitam os deuses, e também não oferece ao 
mago &-seus companheiros condições para 
sobreviver em quiros Planos. Para isso eles devem 
recorrer a outros meios. 
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Cidade nas lrevas 


Antes de ser transportada para o Reino de Tenebra, 
Bonwa não era muito diferente das centenas de outras 
cidadezinhas de Yuden. 


Como se sabe, Yuden é a segunda nação militar mais 
poderosa do Reinado — e também um país marcado pelo 
preconceito e intolerância. Estrangeiros e membros de 
raças não humanas não recebem muitos privilégios, sen- 
do prudente que evitem qualquer encrenca enquanto 
estiverem por aqui. Na capital Kannilar e outras grandes 
cidades, a lei é especialmente severa com elfos e nativos 
de Deheon, o odiado reino-capital. 


Apesar desse sentimento rancoroso, os vilarejos menores 
de Yuden são habitados por gente simples e sofrida. Grande 
parte dos homens adultos é recrutada para os exércitos do 
tirano Mitkov, tornando a vida difícil para as famílias. Isso faz 
com que muitas mulheres de Yuden adotem carreiras tipi- 
camente masculinas, tornando-se batedoras, caçadoras, 
guardas e rangers, entre outras coisas. Foi o caso de Julia, 
a ranger que agora procura pela ajuda de heróis. 


Bonwa era uma cidadezinha próxima à fronteira oeste. 
Tinha não mais de 400 habitantes, vivendo à base da 
criação de cavalos. Uma coisa boa para sua economia 
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veio por conta de Holganir, um velho ferreiro de Zakharov. 
Ele trouxe consigo técnicas para forjar aço que permitiram 
aos ferreiros locais fabricar excelentes ferraduras, que 
passaram a ser procuradas em toda a região. Quando não 
tinha mais idade para o martelo e a bigorna, Holganir — 
ou apenas “tio Holg” para sua sobrinha Julia — acabou 
se tornando prefeito. Atualmente dividia seu tempo entre 
administrar a cidade e inspecionar sua ferraria. 


Como é comum em cidades pequenas, Bonwa tinha 
apenas um templo e um sacerdote. Taliran parecia ser um 
simples “clérigo dos deuses”, como são chamados aque- 
les que não se dedicam a um único deus do Panteão. 
Albino e muito idoso, jamais era visto à luz do dia e sem- 
pre usava mantos pesados. O povo local não suspeitava 
dele ou do plano diabólico que estava prestes a realizar... 


Agora tudo mudou. Arrastada pelo poder do Crânio dos 
Planos, Bonwa deixou em Arton apenas solo queimado. 
Hoje ela está em algum ponto da superfície do Plano das 
Trevas, transformada em uma cidade de horrores. 


As casas, a estalagem, a igreja, a ferraria... todas ainda 
existem, como cativeiro para seus habitantes. Todas as 
portas e janelas têm grades espinhosas. Homens, mulhe- 
res e crianças são mantidos no cárcere. Alguns, arrastan- 
do pesadas correntes, têm permissão para percorrer as 
ruas e distribuir escassas porções de água e comida. 


As ruas são patrulhadas por grandes grupos de zumbis, 
esqueletos e ghouls, totalmente obedientes a Taliran. São 
20d6+100 ao todo. Eles atacam qualquer intruso ou 
fugitivo, exceto aqueles designados para alimentar os 
prisioneiros. 


Taliran está sediado em seu templo, se regozijando com a 
vingança há muito ansiada — durante muitos anos teve 
que esconder de todos sua devoção a Tenebra, e agora 
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finalmente pode se revelar. Seus poderes mágicos estão 
bem maiores. Além disso, ele recebeu de Tenebra um 
corcel das trevas (um tipo de cavalo morto-vivo; veja na 
revista TORMENTA %4 ou no Guia de Monstros de 
Arton) e dois dragões-zumbi sob seu controle (veja na DB 
*70 ou, novamente, no Guia). O corcel das trevas se 


- mantém próximo da igreja, a postos para uma emergên- 


cia. Os dragões percorrem os limites da cidade, atentos a 
qualquer intruso que se aproxime. 


Dependendo da forma que os aventureiros usem para 
chegar até aqui, eles podem surgir a poucos quilômetros 
da cidade — ou a vários dias de viagem. Uma jornada 
muito longa vai resultar em encontros com dragões- 
negros, mortos-vivos e licantropos de tipos variados. Não 
importa que meios de viagem planar os heróis utilizem 
para chegar, eles surgirão a alguma distância da cidade — 
onde serão prontamente encontrados pelos dragões- 
zumbis. 


Para devolver a cidade ao mundo de Arton, os heróis 
devem fazer exatamente como fez Taliran: realizar um ritual 
com o Crânio dos Planos — seja aquele que está com o 
clérigo, seja qualquer outro que tenham conseguido an- 
tes. Desnecessário dizer, Taliran não está disposto a per- 
mitir isso. Ele empregará todos os seus recursos para 
repelir ou destruir os heróis. Lutará até a morte, pois acre- 
dita que Tenebra não vai abandoná-lo (um grande enga- 
no: a Deusa das Trevas já premiou seu servo com criatu- 
ras poderosas, e não pretende se envolver mais). 


Caso Taliran e seus mortos-vivos sejam derrotados, 
heróis que vasculhem seus aposentos pessoais no 
templo vão encontrar o Crânio dos Planos, anotações 
sobre seu funcionamento, tesouros e itens mágicos 
à escolha do Mestre. 
PALADINO 
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Construto. Uma criatura artificial, 





Transformers. 


Construtos têm uma série de grandes vantagens 


sem vida. casos muitos especiais, como missões de espionagem [7-5 
Isso você já sabe. O que talvez não saiba é que : 
esta simples palavra, que representa uma das 
Vantagens Únicas do jogo 3D&T, na verdade Ê 
abrange uma imensa variedade de persona- | 
gens possíveis. Do Exterminador do Futuro ao 
Robocop. Do monstro de Frankenstein aos 





e assassinato. Em um futuro mais distante, contudo, 
andróides podem ser muito comuns — usados como 
soldados, operários, motoristas, mordomos, empre- 
gadas domésticas ou garçonetes. E nas HQs de 
super-heróis é muito comum que grandes vilões 
usem réplicas andróides de si mesmos ou outras 
pessoas para enganar os heróis — como já fez 
inúmeras vezes o Doutor Destino, arqui-inimigo do 
Quarteto Fantástico. 


sobre as criaturas vivas. Eles nunca precisam comer, 


beber, respirar, dormir ou descansar — logo, não 
estão sujeitos a muitas limitações ou rigores que 
matariam um humano ou outro tipo de herói. Não 


Tipicamente, todos os andróides têm boa aparência 
— para melhor desempenhar suas funções ao lidar 
com pessoas. Algumas sociedades têm um grande 


podem ser afetados por gases ou venenos (exceto Bl mercado de lindíssimas andróides femininas, 


ácidos, que atacam sua estrutura), nem podem se 
afogar ou sufocar. Também não podem ser vítima de 


magias ou poderes que afetam a mente 


(Construtos são “invisíveis” para um telepata) 
ou criaturas vivas, porque de fato eles NÃO 


estão vivos. 


alugadas ou vendidas como amantes. Ou, em alguns 
casos extremos, elas podem substituir TODAS as 










Claro, existem problemas. Exceto em casos 
muito especiais, um Construto não pode curar- 
se de seus ferimentos. Quando ele sofre dano, 
permanece danificado até ser consertado — e 
na maioria das vezes será difícil reparar uma 
máquina tão sofisticada. Construtos em geral 
também não podem lidar com magia, uma vez 
que esta energia mística não pode ser manipu- 











lada por simples máquinas. 


suas partes sejam recuperadas, 


Esta é uma forma bem abrangente de 





imaginação. 


que sua descrição diga o contrário. 


especialmente como inimigos e vilões. 


Andróide nn ponto) 














Uma vez que não têm vida, Construtos não 
morrem — mas podem ser destruídos. Se 
chegam a O Pontos de Vida, não funcionam 
mais. Mas ainda podem ser consertados, caso 


descrever as qualidades e defeitos de um 

Construto. Se ele vai ser um robô, andróide, 
golem, ciborgue ou outra coisa, essa escolha 
depende do jogador. Basta que você use sua 


Ou, se preferir, escolha um dos tipos especiais 
de Construto que oferecemos a seguir. Todos 
são considerados Vantagens Únicas e seguem 
as regras normais para Construtos, a menos 


Não custa lembrar que todos estes arquétipos 
de Construtos podem ser usados tanto por 
jogadores quanto por Mestres, como NPCs — 


“Eu não estou no negócio. Eu sou o negócio.” 
— Rachael, em Blade Runner 


Vem do grego “andros” (homem) e “óide” (criatura, ; 
ser), e significa autômato (robô) de figura huma- 
nóide. Um andróide é um Construto com aparência 
e comportamento exatamente iguais aos de um ser 
humano. É impossível saber a diferença sem um 
exame detalhado ou formas eletrônicas de detecção. 


Fabricar uma máquina que consiga se fazer passar 
perfeitamente por um ser humano exige ciência 
muito avançada. Em cenários Cyberpunk (futuro 
próximo) eles serão caríssimos, utilizados apenas em 
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mulheres — como ocorre em Saber Marioneite J. 
Um andróide que tenha aparência desagradável, ou 
que possa ser prontamente identificado como não- 
humano, paga -1 ponto por esta Vantagem. 









Alguns andróides são tão perfeitos que chegam a ter 
emoções verdadeiras. Em certos casos, podem nem 
mesmo saber que são andróides — como no filme 
Blade Runner, em que os Replicantes recebiam 
memórias falsas de infância para acreditar que eram 
humanos. Estes Construtos, ao contrário dos demais, 
N podem ser vítimas de magias e poderes que afetam 
a mente (reduzindo o custo total em -1 ponto). 












Exemplos: os andróides de Dragon Ball Z; os 
replicantes de Blade Runner; Major Kusanagui e 
outros em Ghost in the Shell; Ash, Bishop e outros 
na série Alien 






O uso de magia na fabricação destes Construtos 
permite que apresentem uma impressionante 


Ciborgue (O pontos) 


“Vivo ou morto, você vem comigo!” ds 
lembra grandes guerreiros em armaduras metálicas, 


mas com formas tão diferentes que nenhum humano 
poderia estar metido ali dentro. Outros são feitos de 
OSSOS, O que os faz 
muito parecidos 
com mortos-vivos. 


— Alex Murphy, o Robocop 


Vem de “ciborg”, organismo cibernético. Um 
ciborgue é uma combinação de 
homem e máquina, reunindo o 
melhor dos dois mundos. Eles são 
parte máquina, parte ser vivo. 


Arnie, o Exterminador 
é [o E ET) PUTO parte 
máquina, N 
parte ser 

VANÃS) 


Ciborgues podem ser máquinas 
com partes humanas (como o 
T-800 de O Exterminador do 
Futuro, um esqueleto metálico 
revestido com tecido humano 
vivo) ou humanos com partes 
ze mecânicas (como o Robocop, 
um policial humano preso em 
um corpo robótico). Os primeiros 
têm cérebros eletrônicos, e os 
últimos têm cérebros humanos. 
Isso faz diferença quando o 
ciborgue é alvo de magias e 
poderes que atacam a mente. 
Em caso positivo (ou seja, se tem 
cérebro orgânico), o custo total 
da Vantagem cai 1 ponto. 


madeira ou barro. 


Muitos golens são 
do tipo “estátua 
viva”, construídos 
de forma que 
pareçam estátuas 
ou esculturas de 
algum tipo. Por 
serem feitos de 
metal, pedra ou 
qualquer outra 


esculturas, eles 


Uma vez que têm partes orgâni- 
cas, ciborgues podem recuperar 
até metade de seus Pontos de Vida (arredondado 
para cima) de formas normais, com descanso, cura 
ou magia, sem a necessidade de conserto. Isso quer 
dizer que metade de seus PVYs são “orgânicos”, e 
metade são “mecânicos”. Então, se você mergulha 
em um tanque de ácido que derrete carne, mas não 
afeta metal, você só perderá no máximo metade de 
seus Pontos de Vida (sempre arredondando para 
cima). 






que um Inimigo 
consiga ver a diferença até ser tarde demais. As 
gárgulas, golens de pedra com asas e aspecto 
demoníaco, pertencem a este tipo — da mesma 
forma que algumas estátuas guardiãs, geralmente 
mantidas ao lado de portões. Ser capaz de assumir 
uma aparência de estátua quando se está imóvel 
aumenta em 1 ponto o custo total da Vantagem. 


Os mais assustadores golens, contudo, são aqueles 


costuram partes de cadáveres para “criá-los” — e 
Caso você possa ser afetado normalmente por 


venenos, doenças e magias, que só funcionem contra 
criaturas vivas, o custo cai 1 ponto. 








aos olhos. Este é o caso do mais famoso de todos os 








carne, estes golens não podem curar-se e seguem 


Exemplos: Steve Austin, de O Homem de Seis 
todas as regras normais para Construtos. 


Milhões de Dólares; o T-800 (Arnie) de O Extermi- 
nador do Futuro; Alex Murphy, de Robocop 






Todos os golens são considerados Monstruosos. Essa 
Desvantagem pode ser recomprada ao custo de 1 
ponto, sendo que neste caso o golem consegue 
ocultar sua verdadeira aparência com um disfarce 
ilusório. Infelizmente, personagens que sejam 
imunes a ilusões (como alguns clérigos) serão 
capazes de ver através do disfarce. 






Golem (-1 ponto) 


“Está vivo! Ele está vivo!” 












— Doutor Frankenstein, 
cientista louco 














Golens são criaturas 
mágicas artificiais, 
construídas por 
grandes magos, 
clérigos ou cientistas a 
partir de materiais 
diversos. O golem é, 
portanto, uma espécie | 
de robô ou andróide 
medieval. 


Viktor, do game Darkstalkers; Calibretto, da HQ 
Battlechasers. 


Mecha (O pontos) 


“Autobois! Transformar e rodar!” 






O mecha (pronuncia-se “meca”) segue a tradição 
dos robôs japoneses de mangá e anime; ele se 
parece muito menos com uma pessoa e muito mais 
com maquinaria pesada. São grandes e angulosos, 
os mais mecânicos entre todos os Construtos. 










Viktor, do game 


Darkstalkers Mechas lembram muitos os robôs gigantes pilotáveis 


* 


variedade de tipos, formas e poderes. A maioria deles 


Alguns são de vidro 
ou cristal, enquanto 
outros podem ser de 


matéria-prima para 
conseguem se fazer 


passar perfeitamen- 
te por estátuas, sem 


feitos de carne humana: magos ou cientistas insanos 
muito raramente conseguem um resultado agradável 


golens, o Monstro de Frankenstein. Embora sejam de 


Exemplos: o Monstro de Frankenstein; Phobos e 


— Líder Optimus, comandante dos Autobots 
































































































+ 










RPE SS Sr = 























Ed dns do DA Das Ee IM TCU RDADA Ce IMAC = x 8 e. = * a + 
Edi so Ea AS EUA WD ER e F a % VS ge O a 4 ) a ma + 
E == Ep CERTA gra oa E » r ; +, a . ! = My 

; : res » ' o q 





2% tm 
se t 
es e 
; inda RS Dt sanita 


de séries como Gundan e Macross, mas são O meio-golem segue todas as regras normais para 
menores (caso contrário, seriam Máquinas Gigantes). ciborgues com mente humana. Uma vez que possuem 
Em geral são de tamanho humano ou maior, cérebros, podem ser afetados normalmente por 
oscilando entre 2 e 3m de altura. Têm a cabeça magias e poderes que atingem a mente. Também 
pequena em proporção com o resto do corpo, 4 podem recuperar recuperar até metade de seus 
reforçando a impressão de que são imensos. Muitos “| Pontos de Vida (arredondado para cima) com 

têm um visor no lugar dos olhos, ou nem mesmo têm descanso ou cura normais, sem precisar de conserto. 


LA 


rosto — como se estivessem sempre de capacete. E 
comum que sejam grandes demais para usar roupas, 
armas, veículos e outros utensílios destinados a 
humanos (possuem Modelo Especial, mas podem 
recomprar esta Desvantagem por 1 ponto). 


E são afetados de forma normal por venenos, doenças 
e magias que só funcionem contra criaturas vivas. 











A maior vantagem de um meio-golem sobre outros 
Construtos é que ele pode usar magia de forma 
absolutamente normal! Meio-golens podem ser 
Ao contrário de andróides, 

ciborgues e outros, mechas não r ! e f 

são feitos para se adaptar à vida PP La 
humana — eles são considera- Ra | Er 
dos simples ferramentas, Á el | po 
instrumentos ou eletrodomésti- 


cos, da mesma forma que um | E neo 4 Sr 
computador pessoal. Embora a | ! | | Ko 
maioria dos mechas tenha RS 4 era 
estrutura humanóide básica ar: | 
(cabeça, tronco, dois braços, o 4 
duas pernas), é muito comum Zelgaddis, 
que tenham formas diferentes, E nr ia 
dependendo de sua função. Um meio-golem 
de Slayers 


mecha de batalha pode possuir 
um canhão substituindo o braço, 
enquanto um mecha operário 
pode ter garras próprias para 
segurar e transportar cargas. 









Essa estrutura mais “mecânica” 
dos mecha também permite que 
alguns destes robôs consigam 
mudar de uma configuração 
para outra — são os famosos 
transformers. A combinação 
humanóide/veículo é a mais 
comum, pois oferece a versatili- 
dade humana e a mobilidade 
de um carro, moto, jato, nave 
ou outro veículo. Também 
existem as formas de animal 
(mas em versão mecanizada), 
estrutura imóvel (uma torre de 
vigília, antena de comunicação, 
estação de batalha...), aparelho 
(pistola, rádio-gravador, fita | 
cassete...) e outras. Uns poucos E so Rgée 
mechas possuem três ou até 
quatro formas diferentes, mas sempre seguindo as 
regras normais de Forma Alternativa. Um mecha, 
como uma Máquina, paga apenas 2 pontos por esta 
Vantagem. 





clérigos e/ou possuir Focus, bem como qualquer 
Vantagem ou Desvantagem ligada a magia. 


Exemplo: Zelgaddis, do anime Slayers 


4 


A 4 


Exemplos: todos os Transformers; os Reploids de 
Megaman; alguns boomers de Bubblegum Crisis 


Nanomorfo (4 pontos) 
“Hasta la vista, baby!” 


Meio-Golem (o pontas) j — Arnie, o Exterminador do Futuro 


ufireball!” by Este tipo inteiramente diferente de Construto é um 
i BN robô feito de metal líquido. Ele não tem partes 
— Zelgaddis, meio-golem | mecânicas: é formado por milhões e milhões de 

nano-robôs — robôs microscópicos que se prendem 
uns aos outros e agem coordenados, permitindo ao 
Construto assumir quase qualquer forma. Este tipo 
de robô ficou famoso graças ao vilão T-1000, de 
O Exterminador do Futuro 2. 


Esta é a versão medieval mágica do ciborgue — uma 
criatura viva que recebeu partes artificiais mágicas 
em substituição a certas partes naturais. Neste caso 


não existe a versão inversa (uma máquina com partes 
orgânicas); isso seria considerado um golem de carne. 
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"1 Um nanomorto pode modelar com suas mãos 
qualquer tipo de instrumento ou arma simples, como 
clavas, lâminas e peças pontiagudas (podendo 
provocar dano por contusão, corte ou perfuração, à E 

“sua escolha), mas não máquinas complexas como 
armas de fogo. Ele também pode alongar seus 
braços ou tentáculos para atingir alvos distantes, ou 
ainda criar asas para voar. Em regras, é o mesmo 
que Membros Elásticos e Levitação. 


















Positrônico -z pontos) 


“Não acredito que tenha sido possível remover 
a Primeira Lei.” 


— Doutora Susan Calvin, robopsicóloga 


Diretamente da literatura de Isaac Asimov — um dos 
maiores mestres da ficção científica e inventor da 
palavra “robótica” —, o robô positrônico estabele- 
ceu certos padrões que acabaram sendo adotados 
por muitos outros autores de histórias sobre robôs. 


Por sua facilidade em mudar de forma e de cor, um 
nanomorfo pode assumir a aparência de qualquer 
pessoa ou objeto que tenha mais ou menos o seu 
próprio tamanho (mas não pode copiar sua memória 
ou poderes especiais). Ele também pode criar 
ferramentas e instrumentos diversos com as mãos. 
Graças a tudo isso, recebe um bônus de +2 em 
todos os testes de Habilidade ligados a Crime, 
Manipulação e Máquinas. 


O típico robô positrônico tem forma humanóide 
(que, de acordo com Asimov, torna possível para ele 
usar instrumentos e veículos projetados para 
humanos). Muitos têm aparência nitidamente 
metálica, em cromo ou alumínio, enquanto outros 
são quase humanos — mas sempre com algum 
detalhe óbvio capaz de diferenciá-los, como os 
movimentos, os olhos ou a voz. 


- 


Um nanomorfo não pode ser consertado. Mas isso 
não é necessário, porque ele é praticamente imortal. 
Regenera 1 Ponto de Vida por rodada. Caso chegue 
a O PVs, leva 1dx10 minutos para recuperar 1 PV e 
então volta a regenerar normalmente. As únicas 
formas de realmente deter um nanomorfo são 
através de prisão (cativeiro, paralisia, congelamen- 
to...), dano contínuo (como ser mergulhado em um 
tanque de ácido ou metal derretido) ou colapso total 
(caso ele receba dano igual a dez vezes seus Pontos 
de Vida atuais, de UMA SÓ VEZ). 


Exemplos: o 1-1000 de O Exterminador do 
Futuro 2; Warblade e Ripclaw, das HQs Wild 
C.A.T.s e Cyber Force (embora ambos tenham 
apenas “partes” de metal líquido) 







À verdadeira marca do robô positrônico está em seu 
comportamento. Todos estes robôs são programados 
com as Três Leis da Robótica, que são: 









Primeira Lei: um robô não pode causar mal a um 
ser humano ou, por omissão, permitir que um ser 
humano sofra qualquer mal. 








Segunda Lei: um robô deve obedecer às ordens dos 
seres humanos, desde que essas ordens não entrem 
em conflito com a Primeira Lei. 






Terceira Lei: um robô deve proteger sua própria 
existência, desde que essa proteção não entre em 
conflito com a Primeira ou a Segunda Leis. 






Notas nanomortos para o jogo GURPS são descritos 
em detalhes no suplemento importado GURPS 
Robots e na revista DRAGÃO BRASIL &32. 






Em termos de regras, é óbvio que todo robô 
positrônico possui os Códigos de Honra correspon- 
dentes à 1º e 2º Leis de Asimov. (Não há um 
Código de Honra para a 3º Lei; por acaso você 
pensou em ganhar um ponto de Desvantagem 
simplesmente por querer continuar vivo?) 
















Em casos raríssimos, um robô positrônico pode 
não possuir a 2º Lei, como David e outros robôs 
de A.l. — Inteligência Artificial, que não 
podiam atacar humanos mas podiam fugir 
deles. Ou mesmo não possuir a 1º Lei, como 
Nestor 10, do conto O Pequeno Robô Desa- 
parecido — que obedecia apenas uma parte 
da Lei, sobre “não causar mal a um ser huma- 
no”. Mas ele nunca poderá ser livre de ambas, 
ou não será realmente um robô positrônico. 














Um jogador pode, com permissão do Mestre, 
remover uma das Leis que fazem parte da 
Desvantagem Única. Mas isso aumenta o custo 
total em 1 ponto. 











Exemplos: praticamente todos os robôs dos 
contos de Asimov (a maior parte deles reunidos 
no livro Visões de Robô); Data, de Star Trek 
Next Generation; Andrew, de O Homem 






























Robôs Bicentenário (filme baseado em um conto de 
positrônicos: Asimov); alguns droids de Star Wars; alguns 
sem as Leis, boomers de Bubblegum Crisis 

eles são (exceto aqueles que 

sempre ficam loucos...) 

perigosos... PALADINO 
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exceção é o meio-golem, que pode possuir poder TVS 
Regra s para pr osveterraeegeeme e 
* Forma Alternativa (2 pontos cada): mechas, 
e re f T golens e Construtos genéricos podem comprar 
1 E FE Os Forma Alternativa pelo mesmo custo válido para 
Máquinas. Andróides, ciborgues, robôs positrônicos, 
Certas Vantagens, Desvantagens e outras nanomorfos e golens de carne não podem. 
regras de 3D&T são ligeiramente diferentes à Bicónos Edo: bodbaono hisáis. Dê 
para Construtos. Outras podem ser usadas de 
forma normal, com apenas algumas variações. 


verdade, isso é bem comum — criadas por mãos 
humanas imperfeitas, suas mentes eletrônicas 


e Adaptador: Construtos sem esta Vantagem costumam muitas vezes se desequilibrar. Robôs 

podem possuir armas implantadas nos próprios Md loucos são vilões clássicos! Em Bubblegum Crisis, 
braços ou mãos, sofrendo he. nes uma das maiores 
dificuldade normal para lugar » é É) ga A / | preocupações da 


polícia é evitar 

crimes cometidos 

por robôs que nda 
enlouquecem. 


com outras armas ou técnicas. 
Um nanomortfo com esta 
Vantagem também será capaz 
de criar armas de fogo ou de 


qualquer outro tipo. e Membros 


Extras (2 pontos 
cada): como em 
Centauro, 
Construtos podem 
comprar esta 
Vantagem Única 
como se fosse 
uma Vantagem 
normal, uma vez 
que podem 
possuir braços ou 
tentáculos extras 
sem pertencer a 
raças fantásticas. 
Para eles, cada 
Membro Extra 
tem um custo 
menor (2 pontos 
em vez de 3). 


º Membros N 
Elásticos: como 
no caso anterior, 
Construtos podem 
ter esta Vantagem Única como se fosse uma 
Vantagem normal. 


e Aparência Inofensiva: 
para Construtos de aspecto 
humano, esta Vantagem 
funciona normalmente. Para 
mechas e outros, isso significa 
que o robô não parece 
perigoso (talvez tenha a forma 
de uma garotinha, coelhinho, 
ursinho, Pikachu ou outro 
personagem infantil...). Para 
possuir esta Vantagem, golens 
devem pagar 1 ponto extra 
para recomprar seu aspecto 
Monstruoso. 



















































* Bateria: embora pareça 
adequada apenas para 
Construtos, na verdade esta 
Desvantagem pode ser 
possuída por qualquer 
personagem. Apesar do nome, 
ela pode representar qualquer 
tipo de reserva de energia, 
seja elétrica ou vital. 





EA 


º Boa/Má Fama: é raro que Construtos tenham 


boa reputação. Nas histórias de Asimov existe o o 

Complexo de Frankenstein — as pessoas temem os se º Mestre, Patrono: são muito comuns para 

robôs, por acreditar que eles podem se voltar contra MH Construtos, uma vez que eles precisam ter sido 
seus mestres. Em Star Wars, os droids são sempre RF! construídos por ALGUEM. Robôs totalmente 

servos ou operários. E em Bubblegum Crisis você / | independentes são muito raros. 

será considerado um “caipira” simplesmente se RB + Oráculo, Telepatia: embora estas sejam também 
falar com um robô! Por outro lado, alguns robôs - Vantagens “místicas”, são comuns as histórias de 
conseguem ser muito famosos e queridos, como ii | anime/mangá com andróides que tenham poderes 
Megaman e o andróide Data de Star Trek. e mentais. Construtos podem comprar estas 

e Centauro: Construtos podem comprar esta RA | Vantagens por seu custo normal, mas apenas 
Vantagem Única como se fosse uma Vantagem RR] aqueles que tiverem uma mente humana. 

normal, embora seja um tanto incomum que robôs - Resistência à Magia: esta é uma das poucas 
sejam construídos com esta forma. Vantagens ligadas a magia que podem ser 


normalmente possuídas por Construtos, pelo custo 
normal — pelo fato de que são menos suscetíveis a 
poderes místicos. 


e Curto-Circuito, Interferência: APENAS 
Construtos podem possuir estas Desvantagens. 
























e Focus, Clericato, Possessão, Fetiche, 
Maldição, Restrição de Magia: mesmo que 
existam em mundos medievais, Construtos não 
deveriam possuir nenhuma qualidade ou defeito de 
natureza mística. O Mestre pode autorizar alguns 
casos, mas para Construtos todas estas Vantanges e 
Desvantagens custarão 1 ponto extra cada. À única 


º Riqueza: a menos que sejam andróides se 
fazendo passar por ricaços reais, Construtos com 
Riqueza serão muito raros. Um jogador precisaria 
de uma ótima explicação para isso! 


* Separação: nanomorfos pagam apenas 1 ponto 
por esta Vantagem. 











| Fox Mulder 
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e Dana Scully 





no Mundo das Trevas 
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Publicada na DRAGÃO BRASIL 421, “Trust no One” está entre as 


INAIS polêmicas matérias da DB — 


pois ela sugere como poderia ser a 


existência de Mulder e Scully, os agentes federais de Arquivos X, no 


cenário de Vampiro: a Máscara. 


A maior parte do texto não será familiar para aqueles que não conhecem 
bem o Mundo das Trevas, ou a série Arquivos X. Mesmo assim, vamos 


reapresentá Ja na integra. 


Além das fichas de Mulder e Scully para Storyteller e Invasão, 


presentes na matéria original, incluímos também suas estatísticas 


para GURPS publicadas anteriormente na DB &13. 


Se você esteve no planeta ou pelo menos diante de 
um aparelho de televisão nos últimos anos já deve 
ter ouvido a frase “a verdade está lá fora”, vincula- 
da a um dos seriados de maior destaque dos últi- 
mos anos, Arquivos X. Sabe que trata-se das aven- 
turas de dois agentes do FBI, Dana Scully e Fox 
Mulder, sempre às voltas com casos estranhos e bi- 
zarros, quase nunca totalmente solucionados... 


Bem, se você é um jogador de RPG ou um fá do 
seriado, provavelmente já deve saber disso tudo. Então 
responda rápido: em que sistema você encaixaria o ce- 
nário de Arquivo X? Acaba de ganhar duas amostras de 
cadáveres alienígenas quem respondeu Storyteller, o sis- 
tema de Vampiro e Lobisomem. O clima de tensão, 
paranóia e intriga do seriado tem absolutamente TUDO 
a ver com os jogos desenvolvidos por Mark Reinº Hagen, 
seus vampiros, lobisomens, fadas, magos e fantasmas. 
Duas formas de lazer tão parecidas não podiam ficar 
separadas por muito tempo. 


Vamos mostrar o que acontece quando Arquivos X 
é colocado dentro do Mundo das Trevas. Em termos de 
cronologia, esta ambientação está situada entre o se- 
gundo e terceiro anos da série — exatamente após a 
trilogia “Anasazi”, “O Caminho da Cura” e “Operação 
Clipe de Papel”. No decorrer do texto são citados alguns 
episódios importantes para a história. 


A premissa básica do Departamento para Assuntos 
Especiais (Special Affairs, no original) foi extraída de Os 
Caçadores Caçados, suplemento de Vampiro. Se você 
quiser se aprofundar mais no conceito de agências go- 
vernamentais dentro do Mundo das Trevas, procure tam- 
bém pelo livro Project Twilight: ele está cotado como 
suplemento para Lobisomem, mas com poucas adapta- 
ções pode ser utilizado em conjunto com outros títulos. 


Esta matéria, mais do que apenas adaptar um seri- 
ado aos números e estatísticas de um RPG, busca transfe- 
rir o CONCEITO de Arquivos X para um jogo de inter- 
pretação. Por tratar-se de um trabalho delicado e 
detalhista, tomamos a liberdade de fazer livres interpre- 
tações de fatos mostrados dentro de alguns episódios, no 
intuito de torná-los compatíveis e adaptáveis — tudo isso 
em favor de uma trama mais intricada e elaborada. E 
lembre-se: assim como em Arquivos X, não existe ver- 


dade absoluta dentro dos RPGs. Se você não gostou de 
algo, mude ou simplesmente ignore. Pode ter certeza de 
que o divertimento será bem maior. 


Ok, senhores! Vamos abrir a porta e descobrir se a 
verdade está MESMO lá fora... 


Os Arquivos X são compostos de casos não resolvi- 
dos e de conteúdo geralmente extraordinário. Pode- 
se dizer grosseiramente que é uma “coleção de ca- 
sos bizarros” coletados durante todos os anos de 
atividade do FBI. 


Em 1991, o agente especial Fox William Mulder, 
outrora um membro de destaque da Unidade de Crimes 
Violentos, é transferido por sua própria solicitação para 
esta seção. Em 92 (mais precisamente, no dia 6 de mar- 
co) a agente Dana Katherine Scully é destacada para 
trabalhar junto a Mulder. Seu objetivo principal, na ver- 
dade, era observar as ações de seu parceiro e relatá-las 
a seus superiores. Havia um certo receio de que as ativi- 
dades dentro da seção de Arquivos X pudesse atrair aten- 
ção indesejada sobre assuntos que deveriam permane- 
cer longe do conhecimento público. Com o tempo, po- 
rém, a amizade entre os dois parceiros — a e veemência 
com que Mulder afirmava crer nos casos bizarros que 
investigava — fizeram com que Scully abrisse mão de 
seu papel de “espiã”, passando a empenhar-se mais em 
apresentar uma solução racional para os casos de Mulder. 


O funcionamento das investigações dos Arquivos X 
é relativamente simples. Quando um caso a ser investi- 
gado pelo FBI mostra-se “não-usual”, é encaminhado ao 
Diretor Assistente Walter S. Skinner e repassado para 
Mulder e Scully. Após investigações de rotina, como ob- 
servar o local de acontecimento, coletar provas, entre- 
vistar testemunhas e etc, Mulder costuma procurar den- 
tro dos Arquivos X casos semelhantes que possam ajudar 
a elucidar o problema. 


Mulder conta também com fontes externas de intor- 
mação, como Garganta Profunda (este assassinado no 
episódio “Jogo de Gato e Rato”) e seu sucessor, o miste- 
rioso X. A função de Garganta Profunda ainda permane- 
ce bastante nebulosa; geralmente ele fornecia pistas para 











Mulder e Scully na investigação de certos casos (em sua 
maioria relacionados a aparições de OVNIS e extrater- 
restres), mas nem sempre as pistas eram verdadeiras. X é 
o atual informante de Mulder, que surgiu logo após a 
morte de Garganta Profunda. Suas motivações são tão 
misteriosas quanto as de seu predecessor. Pouco se sabe 
a respeito dele, até agora... 


Mulder costuma contar com uma outra fonte de in- 
formações: os três membros da equipe editorial da revis- 
ta O Pistoleiro Solitário (nome esse dado como referên- 
cia à tese de que havia um segundo assassino responsá- 
vel pela morte do presidente Kennedy). Eles são Byers, 
Langly e Frohike. Os três são uma enorme fonte de con- 
tatos e fornecem informações úteis, embora sejam um 
tanto paranóicos e estejam frequentemente afundados 
na elaboração de teorias improváveis sobre conspiração 
governamental. 


Muito antes de Fox Mulder presenciar a abdução de 
sua irmã, o FBI já tinha sua divisão de investigação 
de acontecimentos supostamente “extraordinários”. 


Era o Departamento para Assuntos Especiais, DAE 
(ou SAD, Special Affairs Division), fundado em 1950 por 
Charles Horner, um agente do FBI. Teoricamente, o DAE 
seria uma divisão responsável pela investigação de qual- 
quer fenômeno classificado como estranho ou sobrenatu- 
ral — desde uma aparição do pé-grande nas Montanhas 
Rochosas até a suposta abdução de seres humanos por 
naves alienígenas. Mas seu real objetivo era outro... 


Vinte anos antes, em 1930, enquanto perseguia al- 
guns capangas de Al Capone em Chicago, Charles 
Horner foi atacado por um vampiro e deixado para mor- 
rer. Sobreviveu graças à sua enorme força de vontade, 
mas sua vida ficou marcada após aquele acontecimento. 
Ele queria saber mais sobre aquelas criaturas. A partir de 
então, passou a usar sua influência para progredir den- 
tro do FBI até ter poder suficiente para fundar o DAE, 
uma divisão que tivesse como objetivo principal uma 
Única meta: caçar vampiros. 


O DAE era (e ainda é) um setor totalmente secreto. 
Mesmo dentro do próprio FBI poucos sabem de sua exis- 
tência. Nas décadas de 50 e 60, quando as aparições de 
OVNIS eram mais frequentes, os homens de Horner eram 
conhecidos como “os Homens de Preto”, por usarem sem- 
pre gravatas e ternos negros e óculos escuros. Sua efici- 
ência se dava principalmente ao fato de surgirem nos 
locais dos acontecimentos sempre antes que se tornas- 
sem públicos. 


Na década de 80, Horner passou o cargo de diretor 
a George Thomasson Ferris. Ele já atuava dentro do DAE 
desde os anos 60, quando foi transferido da divisão de 
homicídios após ter encontrado um vampiro enquanto 
perseguia um assassino serial. 


Thomasson é o atual diretor do DAE, e seu estilo faz 
com que o departamento tenha hoje uma posição muito 
mais ofensiva contra os vampiros do que tempos atrás. 
Simplificando, pode-se dizer que Thomasson é um faná- 
tico paranóico e estereótipo perfeito do homem ameri- 
cano politicamente incorreto. Tenciona aniquilar todos 
os vampiros (que ele julga como uma ameaça aos seres 
humanos) ou controlá-los, para poder livrar-se das mino- 


* rias que odeia (feministas, comunistas, socialistas, ativistas 





politicamente corretos, jogadores de RPG...). 


O DAE possui informações relativamente acuradas 
a respeito da “Família”. Sabe um pouco sobre a Másca- 
ra, sobre os Príncipes que governam cada cidade, e co- 
nhecem alguns Clãs que compõem a Camarilla. 


Apesar de toda sua estrutura, o DAE contava há até 
pouco tempo com apenas cinco agentes ativos. Os agen- 
tes de campo investigam quaisquer casos estranhos, en- 
quanto Thomasson reserva para si a investigação de ca- 
sos que indiquem envolvimento vampírico. 


George Thomasson Ferris, diretor do DAE, foi con- 
tatado por um de seus superiores em junho de 1992. 
Um rapaz de nome Mulder havia “assumido” um 
setor desativado dentro do FBI no intuito de investi- 
gar os Arquivos X. 


Estes arquivos continham uma coleção de casos bi- 
zarros que haviam sido investigados pelo DAE há tem- 
pos. Como jamais tiveram solução alguma, foram sim- 
plesmente deixados de lado. A maioria tratava de OVNIS 
e outros acontecimentos que pouco atraíam Thomasson 
ivempiros eram seu único interesse). O nome “Arquivos 
X” foi uma sugestão dele próprio, dita em tom de brinca- 
deira durante uma reunião. 


O caso é que seus superiores estavam preocupados 
com o alarde e entusiasmo com que o tal agente vinha . 
tratando seu atual trabalho. E isso era um problema. Algu- 
ma medida devia ser tomada para manter o rapaz na linha. 


Thomasson então convocou uma reunião extraordi- 
nória e selecionou uma agente que passaria a acompa- 
nhar Fox Mulder durante suas investigações, mantendo- 
o sob vigilância e enviando relatórios sobre suas ativida- 
des a uma comissão, composta pelo próprio Thomasson 
e ouiros homens influentes da agência (entre eles estaria 
aquele conhecido como Canceroso). O nome da agente 
era Dana Scully. 


Para impedir que Mulder fosse longe demais em 
casos que envolviam vampiros, Thomasson foi ainda mais 
longe. Quando estranhos assassinatos envolvendo perda 
substancial de sangue começaram a acontecer em Wa- 
shington D.C. entrou em contato com um velho amigo, 
membro de uma outra agência governamental e dotado 
de inúmeros contatos influentes. Este homem poderia 
munir Fox Mulder com material a respeito de OVNIS por 
tempo suficiente até que estivesse encerrado o caso dos 
assassinatos (que, descobriu-se mais tarde, eram obra de 
um vampiro enlouquecido). Este homem, além disso, já 
tinha afinidade com o trabalho de Mulder — e um certo 
desejo de divulgar o que sabia, para que o povo conhe- 
cesse a verdade. 


Thomasson forneceu este canal ao amigo. Bastou 
um único telefonema deste homem, que passou a se 
identificar como Garganta Profunda, para que Mulder e 
Scully seguissem para a Base Aérea de Ellens para inves- 
tigar desaparecimentos misteriosos de pilotos, deixando 
livre o caminho para o pessoal do DAE (no episódio “A 
Verdade Está lá Fora”). 


O plano de Thomasson funcionou por um bom tem- 
po. Um dia, entretanto, ele recebeu a notícia de que os 
dois agentes tiveram contato com o que poderia ser um | 
lobisomem, em Browning, Montana (“A Besta Humana”). | 






Considerando este fato um enorme deslize dentro de seu 
esquema, o diretor do DAE começou então a refletir 
sobre a utilidade de Garganta Profunda. 


Como que respondendo às suas preces, Garganta 
Profunda levou Mulder e Scully a descobrirem sobre ex- 
periências envolvendo DNA extraterrestre. O informan- 
te acabou revelando a existência de um feto alienígena. 
Pressionado pelo próprio Canceroso, o DAE foi obrigado 
a intervir. Um agente especialmente convocado, conhe- 
cido apenas como “o homem de cabelo à escovinha”, 
encarregou-se de neutralizar Mulder e mais tarde assas- 
sinar Garganta Profunda (“Jogo de Gato e Rato”). 


Vendo que dificilmente conseguiram 
manter a curiosidade de Mulder sob con- 
trole, os principais homens do FBI se reuni- 
ram e, após um discurso de Thomasson 
apresentando a solução para o problema, 
decidiram fechar os Arquivos X. Mulder e 
Scully foram separados e passaram a tra- 
balhar em setores mais “convencionais”. 
Apesar disso, o diretor Skinner continuou 
designando Mulder para casos “não con- 
vencionais”, e a reabertura dos Arquivos X 
parecia iminente. 


Um agente chamado Alex Krycek foi 
destacado para trabalhar com Mulder 
(“Sem Dormir”), recebendo ordens diretas 
do DAE e do Canceroso. Durante o caso 
envolvendo Duane Barry e o desapareci- 
mento de Scully (“Duane Barry”), Mulder 
descobriu que seu novo parceiro não era o 
que parecia ser — mas este sumiu sem 
qualquer explicação. Pouco tempo depois, 
os Arquivos X foram reabertos, com a des- 
culpa de que “manter Mulder ocupado é o 
único meio de tê-lo sob vigilância”. 


Como era de se esperar, o que 
Thomasson mais temia aconteceu. 

Mulder travou seu primeiro contato com 

vampiros durante uma investigação em Los 
Angeles, Califórnia (“A Trindade”), onde dois ho- 
mens e uma mulher misteriosa estavam cometendo 
assassinatos. 


Ninguém no DAE sabe o quanto Mulder descobriu — 
mas, ao que parece, o agente não teve até agora nenhum 
interesse em aprofundar-se no assunto. Thomasson teorizou 
que a preocupação com o desaparecimento da parceira 
impediu que Mulder trabalhasse neste caso com o empe- 
nho costumeiro, o que, sem dúvida, evitou um desastre 
completo. Houve ainda um ponto positivo no chamado “In- 
cidente de L.A”: sem saber, Mulder indicou ao DAE a posi- 
ção do Clube Tepes, um dos pontos de encontro da socieda- 
de vampírica de Los Angeles. Pouco tempo depois, o clube 
foi incendiado após uma misteriosa explosão. 


Curiosamente, nem Mulder e nem Scully voltaram 
a encontrar evidências de vampiros. Apesar disso, Tho- 
masson continua mantendo-os sob vigilância. 


Boatos dizem que o espaço do DAE tem aumentado 


muito dentro do FBI, contando com mais agentes e me- 
lhores equipamentos. Logicamente, nem todos os ope- 
rativos sabem muito. Ão que parece, Thomasson aprecia 
manter a fachada de que o DAE investiga e oculta evi- 
dências sobre aparições extraterrestres, quando na ver- 
dade está em uma cruzada contra os vampiros, 


Alguns dizem que o DAE esteve por trás de toda a 
“Operação Clipe de Papel”, através da presença do 
Canceroso, mas esta informação não é confirmada. Ape- 
sar de tudo, o DAE permanece como uma divisão ultra- 
secreta. Suas atividades são frequentemente confundi- 
das com ações de outras agências governamentais, como 


a CIA, o que proporciona a Thomasson uma ótima e 
quase infalível cobertura. 


Um dos aspectos mais intrigantes envolvendo os 
Arquivos X diz respeito ao homem conhecido ape- 
nas como X. Pouquíssimas pessoas sabem algo a 
seu respeito. O que você verá a seguir é apenas 
uma dentre muitas versões. 


X é um agente duplo. Outrora um simples operativo 
do DAE, encarregado de investigar e encobrir evidênci- 
as de aparições de extraterrestres. Certa noite, investi- 
gando um caso de assassinatos misteriosos em Washing- 
ton, X perseguiu um homem e encurralou-o em um beco. 
Percebeu tarde demais que seu suspeito era um vampiro. 
Apanhado de surpresa, o agente foi nocauteado e arras- 
tado para longe dali. 


O vampiro prendeu X e utilizou-se de seus poderes 





para interrogá-lo. Talvez por descobrir que se tratava de 
um agente governamental, o vampiro fez com que ele 
bebesse de seu sangue e tornou-se um carniçal. X per- 
maneceu cativo do vampiro por três dias, bebendo ape- 
nas o sangue de seus mestre. Com isso estabeleceu-se o 
chamado Laço de Sangue. Pouco depois, X foi solto. O 
agente encontrou-se com o vampiro durante pelo menos 
dois meses. Aproveitando-se de uma suposta amizade 
que passava a surgir entre os dois, começou a investigar 
sobre os vampiros. Graças à ação do DAE, porém, seu 
mestre (que era o responsável pelas mortes em Washing- 
ton) foi morto e ele livrou-se do Laço. 


X continuou então investigando as atividades vam- 
píricas, passando grandes períodos longe do DAE. Em- 
bora com receio de infiltrar-se na sociedade dos que 
mortos-vivos, X viu-se obrigado a caçá-los, uma vez que 
necessitava de sangue. Deste modo, X acumulou mais 
conhecimento sobre vampiros do que Thomasson jamais 
seria capaz de pensar. Óbvio, o agente sempre manteve 
este fato oculto do diretor do DAE. 


Com o passar do tempo, X desenvolveu certa para- 
nóia quanto a vampiros (algumas fontes insistem em di- 
zer que ele anda recebendo ameaças). Ele sabia demais 
e isso era perigoso. Além disso, se Thomasson desconfi- 
asse da verdade, sua vida estaria arruinada; ele com 
certeza seria preso e estudado pelo DAE, assim como 
outros que ele próprio havia capturado. 


A morte de seu amigo Garganta Profunda nas mãos 
de agentes do governo foi a gota d'água. Ele precisava 
revelar seus segredos para alguém, e essa pessoa era Fox 
Mulder. X passou então a suprir Mulder com informações 
ultra-secretas, extraídas dos arquivos do DAE, preenchen- 
do assim a “vaga” deixada por Garganta Profunda. Ele 
pretende contar a Mulder tudo o que sabe, mas seu temor 
por represálias (tanto da parte do DAE quanto dos vampi- 
ros) e a insistência de Mulder quanto a extraterrestres 
fizeram com que esse momento fosse adiado até agora. 


emma: rs 
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As atividades dos Arquivos X não têm grande re- 
percussão dentro da Camarilla. O “Incidente de 
L.A.” foi o mais próximo que o FBI pôde chegar até 
agora. Alguns vampiros lamentam o ocorrido, é ver- 
dade, mas culpam mais a própria Camarilla por 
seu descuido. Todos julgam uma grande sorte que 
o agente encarregado da investigação daqueles 
casos tenha encontrado somente três anarquistas 
desmiolados, os responsáveis pelos assassinatos. 


O único Clã ciente das atividades de Mulder e Scully 
são os Ventrue. Estão enganados, mas têm certeza de que 
a explosão do Clube Tepes foi obra de Mulder. Há algum 
tempo eles planejam uma forma de represália, mas ainda 
estão aguardando o momento certo. Ainda quanto ao “In- 
cidente”, o Clã ficou muito intrigado com a enorme resis- 
tência à morte pela luz do sol desenvolvida pelos mem- 
bros da Trindade. Desconfia-se nos círculos internos que 
eles eram possivelmente fruto de experiências dos Treme- 
re, mas não há nenhuma informação oficial a respeito. 
Alguns Nosferatu sabem o que aconteceu com X, mas 
guardam o segredo a sete chaves. Talvez eles estejam 
ameaçando-o. Alguns dizem que o método mais fácil de 
resolver o assunto é entregar a informação para Mulder. 


Natureza: Solitário 
Comportamento: Excêncírico 
Idade: 35 anos 


Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 4, Ma- 
nipulação 5, Aparência 3, Percepção 5, Inteligência 4, 
Raciocínio 5 


Habilidades: Lábia 2, 
Empatia 2, Condução 2, 
Etiqueta 1, Armas de Fogo 
3, Segurança 3, Furtivi- 
dade 2, Sobrevivência 1, 
Burocracia 1, Computador 
2, Investigação 4, Linguís- 
tica 1 (Francês), Direito 4, 
Medicina 2, Ocultismo 3, 
Política 2, Ciência 3 


Antecedentes: Aliado 1 
(Dana Scully), Contatos 5 
(O Pistoleiro Solitário X e 
outros agentes do FBI), 
Mentor 2 (um senador), 
Fama 1 (“Estranho”) 


Virtudes: Consciência 5, 
Autocontrole 3, Coragem 3 


Humanidade 8, 
Força de Vontade 4 


Arma: Smith & Wesson 
(Dificuldade 6, Dano 5, 
CdT 2, Pente 6, Ocult. J., 
Alcance 30) 





TRE ME SE AT DD O RAR O RS o 


Aspecto: 1,85m, 77 kg, cabelos castanhos, olhos verdes, 
verruga na face direita. 


Dicas de Interpretação: Você quer acreditar. Tem cer- 
teza total de que sua irmã foi abduzida por alienígenas 
que estão visitando a Terra continuamente, talvez com 
ajuda de agências governamentais corruptas. Você apre- 
cia trabalhar sozinho e guardar a maioria de suas idéias 
para si, pois sabe que ninguém mais as aceitaria — nem 
mesmo sua parceira Scully. Seja cínico e sarcástico dian- 
te da descrença dos outros em fenômenos paranormais. 
Não confie em ninguém. 


+ 


Invasão 


CON 9, FR 12, DEX 14, AGI 12, INT 15, WILL 11, 
CAR 12, PER 16 


Perícias: Arrombamento 24%, Automóveis 26%, Com- 
putação 30%, Criminalística 65%, Criminologia 45%, 
Criptografia 20%, Etiqueta 10%, Francês 20%, Inglês 50%, 
Interrogatório 25%, Lábia 22%, Leitura Labial 10%, Pes- 
quisa/Investigação 46%, Pistolas 54%, Psicologia 65%, 
Rastreio 26% 


Ciências Proibidas: Abdução 10%, OVNIs 10%, Psio- 
nicismo 10% 


Aprimoramentos: Agente do FBI, Caçador de Extrater- 
restres 


GURPS 


ST 12, DX 12, 1Q 14, HT 10 


Velocidade 5,25; Deslocamento 5; Esquiva 5; Apa- 
rar 0; Bloquear 0; Dano Básico GDP 1D-1, Bal 1D+2; 
DP O; RDO 


Vantagens e Desvantagens: Memória Eidética 2, Em- 
patia, Intuição, Poderes Legais (agente do FBI), Aliado 
(Scully), Patrono (mr. X), Reputação -2 (“estranho”), 
Hiperalgia, Credulidade, Fanatismo, Paranóia, Voto Muito 
“Importante (salvar a irmã abduzida), Pirofobia grave 
(medo de incêndios) 


Peculiaridades: extremamente cínico; não gosta de ser 
chamado de Fox; é fã do Programa Especial Americano 
(NASA); gosta de comer sementes de girassol; fica enjo- 
ado no mar 


Perícias: Pistola 16, Sacar Rápido 12 (pistola), Naturalis- 
ta 12, Rastreamento 12, Operação de Computadores 16, 
Operação de Equipamentos Eletrônicos 14, Jurisprudên- 
cia 16, Alquimia 12, Antropologia 12, Arqueologia 12, 
Astronomia 12, Bioquímica 10, Botânica 10, Química 12, 
Criminologia 20, Ecologia 10, Genética 10, História 12, 
Ocultismo 18, Psicologia 20, Teologia 12, Zoologia 12, 
Diplomacia 12, Lábia 12, Detecção de Mentiras 12, In- 
terrogatório 12, Leitura Labial 12, Arrombamento 14, 
Furtividade 14, Condução 16 (automóveis), Criptografia 
14, Xenobiologia 14, Xenozoologia 14 


Dana Katherine Scully 
Storyteller 


Natureza: Sobrevivente 


Comportamento: Tradicionalista 
Idade: 32 anos 


Atributos: Força 2, Destreza 3, vigor 3, Carisma 
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nipulação 2, Aparência 4, Percepção 4, Inteligência 5, 
Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 1, Esquiva 1, Empatia 1, Intimi- 
dação 1, Condução 2, Armas de Fogo 3, Segurança 3, 
Furtividade 2, Sobrevivência 2, Burocracia 1, Computa- 
dor 1, Investigação 4, Direito 4, Medicina 4, Política 1, 
Ciência 3 

Antecedentes: Aliado 1 (Fox Mulder), Contatos 5 
(O Pistoleiro Solitário, X e outros agentes do FBI) 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 4, Coragem 4 
Humanidade 7, Força de Vontade 6 


Arma: Smith & Wesson (Dificuldade 6, Dano 5, CDt 2, 
Pente 6, Ocult. ), Alcance 30) 


Aspecto: 1,60m, peso ignorado, cabelos ruivos, olhos verdes 


Dicas de Interpretação: Você se mostra sempre forte e 
segura de si, ainda que nem sempre sinta-se assim por 
dentro. Não acredita em nada sem provas. Aceita que viu 
certas coisas ainda inexplicáveis pela ciência que conhe- 
ce, mas não pode ser convencida do sobrenatural — mes- 
mo que um vampiro exiba seus poderes bem diante de 
você. Sabe que a obsessão de Mulder é consequência do 
rapto de sua irmã durante a infância, e entende que ele 
precisa desesperadamente de alguma razão para acredi- 
tar que vai encontrá-la um dia. 


invasão 


CON 10, FR 10, DEX 12, AGll4, INT 15, WILL 14, 
CAR 13, PER 13 


Perícias: Automóveis 24%, Computação 20%, Crimi- 
nalística 45%, Criminologia 35%, Diagnose 50%, Física 
35%, Inglês 50%,, Interrogatório 28%, Pesquisa/Investi- 
gação 53%, Pistolas 52%, Prestidigitação 22%, Primeiros 
Socorros 45%, Psicologia 45% 


Ciências Proibidas: Abdução 10%, OVNIS 10% 


Aprimoramentos: Abduzida, Agente do FBI, Artefato 
Extraterrestre: Implante 


GURPS 
ST 10, DX 12, 1Q 14, HT 10 


Velocidade 5,5; Deslocamento 5; Esquiva 5; Aparar 
O; Bloquear 0; Dano Básico GDP 1D-1, Bal 1D+2; 
DP O; RDO 


Vantagens e Desvantagens: Bom Senso, Noção do 
Perigo, Prontidão 2, Atraente, Reflexos em Combate, 
Poderes Legais (agente do FBI), Aliado (Mulder), Força 
de Vontade 4, Fanatismo (pela ciência), Honestidade 


Peculiaridades: não acredita em coisas sobrenaturais; 
não tolera a própria fraqueza, mostra-se forte sempre; 
gosta de café com creme, sem açúcar; católica, usa no 
pescoço uma corrente com uma cruz 


Perícias: Pistola 16, Sacar Rápido 14 (pistola), Naturalista 
12, Rastreamento 14, Operação de Computadores 16, 
Operação de Equipamentos Eletrônicos 14, Jurisprudência 
16, Técnicas Judiciais 20, Bioquímica 16, Botânica 14, Qui- 
mica 16, Criminologia 14, Genética 14, Psicologia 14, Fisi- 
ologia 18, Medicina 18, Diagnose 16, Primeiros Socorros 
16, Zoologia 12, Diplomacia 12, Lábia 12, Interrogatório 
12, Leitura Labial 12, Arrombamento 14, Furtividade 12, 
Condução 14 (automóveis), Prestidigitação 10 


J.M. TREVISAN 
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O meio mais fácil de se explicar o que é RPG é 
dizer que é uma espécie de “jogo de faz-de 
conta”. Se uma parte da mecânica do jogo remete 
principalmente aos antigos menestréis, contadores 
de história e grupos de teatro, outra nos liga 
diretamente a algo mais primitivo: a infância. 
Quem nunca brincou de polícia e ladrão, por 
exemplo? Embora este seja o exemplo mais 
clássico, não é o único. 


Os super-heróis também marcavam presença nas 
brincadeiras de boa parte dos RPGistas atuais. De 
minha parte, me lembro de pedir insistentemente à 
minha mãe que costurasse capas e máscaras para que 
eu pudesse brincar de “super-alguma-coisa”. 

(Caixas de Sucrilhos recortadas também davam 
ótimas máscaras.) 


Toda essa identificação, mais a 
afinidade dos RPGistas com 
revistas em quadrinhos, atestam 
a popularidade do gênero. 
Mesmo assim, nem sempre é 
fácil criar uma aventura, 
campanha, ou mesmo adminis- 
trar um grupo de jogadores 
“supers” (que o digam os fãs de 
Defensores de Tóquio!). Há 
bem menos suplementos 
dedicados a como mestrar nesse 
tipo de cenário do que a “como 
construir a dungeon perfeita”, 
por exemplo. Por isso, este mês 
vamos fazer a nossa parte para 
que sua vida fique mais fácil 
quando chegar a hora de criar 
uma aventura realmente “super” 


Nota: que os fãs de mangá me 
perdoem, mas quando me refiro 
a quadrinhos neste texto, me 
refiro principalmente aos comics 
americanos. O mangá não só 
tem um estilo completamente 
diferente (e igualmente interes- 
sante) como já foi tema de várias 
matérias dentro da DB. Que nos 
dêem licença os Evas e Sayajins, mas chegou a hora de 
Batman, Capitão América e companhia. 


Estilos de Avertura e Fases 
Históricas dos Comics 


Qual vai ser o estilo de sua campanha ou aventu- 
ra? Parce difícil mas não é, por um simples 
motivo: a própria história das histórias em 
quadrinhos pode nos dar dicas e modelos para 
resolvermos nosso “problema”. 


Oficialmente costuma-se dividir a história dos quadri- 
nhos em duas eras, a de Ouro e a de Prata. Sem nos 
estender demais (e para que você possa se situar 
melhor), a Era de Ouro corresponde mais ou menos à 
época da Segunda Grande Guerra, enquanto a Era de 
Prata gira por meados da década de 50 e início de 60. 


Embora alguns atestem que a década de 80 possa ser 
considerada a Era de Bronze, não existe exatamente 

um consenso a esse respeito. Portanto, vamos usar as 
duas primeiras divisões e acrescentaremos algumas 
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outras para identificar estilos diferentes de anos 
posteriores. 


Era de Ouro 


Nesta época o patriotismo e o resgate da moral 
norte-americana eram as grandes prioridades. 
Abalados pelo crack da Bolsa de Nova lorque e 
pela Segunda Grande Guerra, os americanos 
precisavam recuperar a confiança em seu próprio 
povo. Surgem heróis como Capitão América e 
Super-Homem. 


Aventuras de RPG ambientadas com base nesta fase 
apresentam a ingenuidade característica da época. O 
maniqueísmo impera soberano. O herói é “do Bem” e 
o vilão é “do Mal”. Com raras exceções, a mulher é 
retratada como frágil, inocente e sempre dependente 
da presença do herói. Graças à 
Segunda Guerra, boa parte dos 
vilões eram orientais, italianos 
ou alemães. A América é 
enaltecida como o grande 
defensor da liberdade e da 
justiça. 


Heróis deste período são 
inabaláveis. Nunca são derrota- 
dos, são extremamente confian- 
tes, justos e de moral incontestá- 
vel. Embora não apresente todas 
as características acima, a 
criação de Batman também data 
deste período. 


Era de Prata 


Alguns guardam com 
carinho as lembranças desta 
época. Outros a abominam. 
Trata-se de um período 
extremamente complicado 
para os quadrinhos. 


Graças à paranóia anti- 
comunista é à perseguição 
deflagrada pelo lançamento do 
livro “Sedução dos Inocentes” (que colocava as HQs 
como principais responsáveis pela deliquência juvenil 
americana — é daí, por exemplo, que vem a idéia de 
que Batman e Robin eram mais do que “parceiros na 
luta contra o crime”), uma forte censura recaiu sobre 
os quadrinhos. Incapazes de falar de temas mais sérios 
ou questões violentas, os roteiristas escaparam para o 
absurdo e o insólito. Eram comuns histórias em que 
Batman usava uniformes esdrúxulos (como um com as 
cores do arco-íris), Super-Homem tinha a cabeça 
transformada na de um inseto ou Metrópolis era 
“atacada” por uma espécie de “super-bebê” que acha 
que a cidade é apenas mais um de seus brinquedos. 


Nada é estranho demais ou brega o suficiente em 
aventuras ambientadas na Era de Prata. De insetos 
gigantes a viagens extradimensionais, tudo é permiti- 
do. Sai o patriotismo da Era de Ouro, mas continuam 
valendo a incoência e a infalibilidade dos heróis. 


A Marvel e a Dêcada de SO 


A década de 60 foi revolucionária por muitos 
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motivos (a liberação feminina, a Guerra do 
Vietnã, a geração paz e amor) e boa parte deles 
afetou, de um modo ou de outro, o modo como 
os quadrinhos eram vistos. A Marvel foi a primei- 
ra editora aentender isso. 


Stan Lee, criador de praticamente todos os persona- 
gens clássicos da editora, percebeu que o modelo do 
super-herói inatingível e quase divino não funcionava 
mais. Assim, ao criar seus novos heróis, Lee paroximou- 
os do homem comum, capaz de cometer falhas e ter 
defeitos. Peter Parker podia ser o fabuloso Homem- 
Aranha, mas sem o uniforme era só um garoto nerd 
que sofria na mão dos grandalhões da escola, não 
tinha dinheiro, encontrava dificuldades para arranjar 
uma namorada e ainda tinha de cuidar de uma tia 
doente. Bruce Banner era um dos mais inteligentes 
cientistas do mundo — 
mas também era o Hulk, 
uma besta incontrolável e 
quase irracional que 
destruía tudo o que via 
pela frente. Heróis criados 
para esse tipo de 
ambientação devem ter 
um ou mais defeitos e(ou) 
fraquezas. 


Outra característica é a 
queda parcial do 
maniqueismo herdado 
desde a Era de Ouro. Se 
antes Bem e Mal eram 
bem definidos, agora as 
fronteiras já não eram 
mais assim tão claras. 
Vilões se tornavam heróis 
e vice-versa (mesmo que 
por pouco tempo). 
Inimigos mortais podiam 
se aliar temporariamente para derrotar um 
inimigo ainda mais perigoso. Em aventuras 
deste gênero, heróis e vilões que mudam de 
lado são uma ótima tática para surpeender os 
jogadores e seus personagens. (“Então é 
verdade que você desistiu de sus planos de 
conquista, Dr. Careca? Inacreditável!”). 


Todas estas mudanças foram tão importantes 
que muitas delas são mantidas até hoje. 


Os Aros 80 e os 
Quadrinhos Adultos 


Duas obras desta época determinaram o padrão 
dos quadrinhos que viriam a seguir: Watchmen e 
O Cavaleiro da Trevas. 


À primeira propôs uma questão que seria usada à 
exaustão nos anos seguintes (mas sem a mesma 
eficiência): o que aconteceria se os super-heróis 
REALMENTE existissem em nosso mundo? Em suas 
doze edições, Watchmen retrata de modo realista a 
vida dos super-heróis e as mudanças trazidas ao 
mundo graças à sua influência. Assim, os Estados 
Unidos não perderam a Guerra do Vieinã e ainda 
tiveram um espantoso salto tecnológico a partir da 
década de sessenta — tudo por causa do surgimento 
do Dr. Manhatan, um super-humano capaz de alterar a 
matéria em níveis moleculares. Em Watchmen os 
























heróis são verdadeiros seres humanos: envelhecem, 
criam barriga, fazem sexo e contraem câncer. 


Exercício parecido é visto em O Cavaleiro das 
Trevas. A diferença é que, nesta obra, as questões se 
mantêm muito mais sobre os personagens do que sobre 
o ambiente. Na história, Batman retorna à ativa após 
dez anos de aposentadoria. A questão abordada aqui 
é: “como seria o Batman se ele existisse na vida real?” 


Todo esse “exercício de realidade” pode ser muito bem 
aproveitado em RPG, nas mãos de Mestres experientes. 
Nesse caso (muito mais complicado e trabalhoso que as 
sugestões oferecidas anteriormente) é preciso que o 
Mestre faça as perguntas de Watchmen e projete as 
situações, os personagens e as consequências dessas 
existências no cenário — enquanto os jogadores se 
encarregam das questões de O Cavaleiro das 
Trevas, tentando refletir realisticamente sobre a 
vida, as ações e o pensamento de seus novos 
personagens. 


Se nas outras três sugestões de temas o Mestre 
deve incentivar a origem do herói e seus 
poderes muito mais na criatividade do que na 
lógica (afinal, alguém bombardeado por raios 
gama, raios cósmicos ou mordido por uma 
aranha radioativa deveria ir parar no cemité- 
rio, não virar super-herói), neste último método 
a coisa muda de figura. Embora não seja 
obrigatório, é interessante que o Mestre 
incentive os jogadores a criar seus poderes e 
neróis com alguma base real e lógica. Mais ou 
menos como fazem os 
escritores de ficção 
científica, que extrapolam 
leis já provadas com feitos 
ficcionais. Indicadíssimo 
para quem adora o gênero 
super-herói, mas também 
gosta de interpretação. 


AÁrios 
SO e Além 


Claro, as HQs de super- 
heróis oferecem muitos 
outros temas para 
aventuras de RPG. 


É possível basear campa- 
nhas no estilo Image da 
década de 90, onde o 
principal era ser grande e 
forte (ou bonita e gostosa) e 
dar muita, muita porrada, sem grandes preocupações 
sobre a psicologia ou profundidade dos personagens. 
Ou talvez um estilo satírico, como nos especiais de 
Sérgio Aragonés, tirando sarro de heróis consagrados. 
Ou quem sabe criar aventuras e heróis no estilo de 
Spirit, do mestre Will Eisner, onde o personagem 
principal nada mais era do que um justiceiro mascara- 
do boa praça e galanteador que lutava contra crimino- 
sos relativamente normais. 


A história das Histórias em Quadrinhos pode fornecer 
ainda mais matéria-prima para aventuras e campa- 
nhas. Basta estar disposto a pesquisar e aprender. 


J.M. TREVISAN 


(pagando o primeiro aluguel, sem telefone e sem e-mail) 
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Barão Sengir (Baron Sengir) .................cses Ee R ..... 12,00 
Autocrata de Sengir (Sengir Autocrat) ..................... , E tennnd 4,00 
UITEIdO (UIBORTCOO] sasuis rasas sus iii AE auiscsa ape 3,00 
Ordem Primordial (Primal Order)... VA cssgas Rca 3,00 
Sálix de Outono (Autumn Willow)... 1 R ..... 10,00 


ALIANÇAS 

Raras não listadas 3,50 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Contágio (Contagion) .................. 
Coração de Yavimaya (Heart of Yavimaya) ............... 
ESTO PIA (DYSTÓDIA) ques crsvazacpraseasesnazepumasisa pras 
Elmo da Obediência (Helm of Obedience) ................ 
1 Escavações Soldevianas (Soldevi Excavations) 
1 Força de Vontade (Force of Will) ......................... 

1 Geleiras Minguantes (Thawing Glaciers) ................... 

1 Horda Balduviana (Balduvian Horde) ...................... 

1 Lagoa dos Mortos (Lake of Dead) ........................ 

à Phelddagrif (Phelddagrif) ..................i ein 

RNA OM (PAÇO) «osisscemissaes; areas assess sas 

Posto Avançado Kjeldorano (Kjeldoran Outpost) ....... é R ..... 12,00 


MIRAGEM 
1 Raras não listadas 4,00 
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incomuns não listadas 1,00 


= | Comuns não listadas 0,40 
“À Aurora Celestial (Celestial Dawn) ............................. DE iii E 7,50 
“4 Contrato Infernal (Infernal Contract) ......................... A sai 7,50 
“| Diamante Olho de Leão (Lion's Eye Diamond) ......... ME qa cus 7,50 
EXSSIDaE (DIBSIDAIO) sapata seua naresaasisansaneas aan: DE qucssasi Lasusavo 4,00 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .......... VIT. ersoçes R' case 12,00 
Dragão de Teeka (Teeka's Dragon) ..............c. AT ic. R ..... 12,00 
Dragão Vulcânico (Volcanic Dragon) .................. VIM ssisia R.... 10,00 
Efrite Frenético (Frenetic Efreet) ............................... DI suas: ssa 7,90 
“| Equilíbrio Natural (Natural Balance) ......................... VA esmero RR 7,90 
| Escadaria do Sepulcro (Tombstone Stairwell) .......... is PA Re... 6,00 
- À Espírito da Noite (Spirit of the Night) .................. Esega RE eucrmerno R ..... 15,00 
Maro (MANO) sussa is nagon aa NO isa Ra 7,50 
Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) .......... Wikia: R ..... 15,00 
Meseta Sagrada (Sacred Mesa)... DÊ esmaves E anuais 7,90 

VISÕES 


Raras não listadas 4,00 
Incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


ALCANTO (ALCHANGO]) axasmasacensessisiscunmssaasnsasermara E R ..... 10,00 
Areia Movediça (Quicksand) .............sesemereeem | Espsncini 2,00 
Bastão da Anulação (Wand of Denial) ...................... 1 5 7,50 
Bigorna de Bogardan (Anvil of Bogardan) ................ AÊ assess SARA 7,50 
Bolor Invasor (Creeping Mold) ................e. MO usos: Eassscasi 3,50 
Cesto de Serpentes (Snake Basket) ......................... AP ass Renas 7,50 
Cidade do Isolamento (City of Solitude) ................... (2 OA R..... 12,00 


Os preços desta edição foram elaborados por 
Maurício “Gorak” Navate. Os comentários são de 
Dawis Roos. 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de 
baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
carta quando comparada as demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 


[AN PE sRRe RAE Renan Cass secns ce sn indo enc Ubas Artefatos 
[7 A ERR SAS US NBR SR ess a A ZUI 
LESS PE A e po lado] 

Sedes masaice sacro as ess DOUradO 


AAZAAANAAANAS 


O 4 1 7 MARS PARENT TD RA Vermelha 
| ESPE es exceda ce ser sura ocas oi Terreno 
TD... cereserceseses.... Terreno Básico 
EdPss e ....-« Círculo de Proteção 

NDT o jo No [Md do) (Toro fo 
TK ........................... Token (marcador) 
POKS. co. reassi cia pa nes s ossos secos seseo POKÉMON 
PEC esse cs es ccsosen cosmo so TFSINddOE 
ENG ossos ceras cesar ovina reco ENCNQIA 
FOI seco essere caes coros Metalizada 
Promo .......... Saindo + Promocional 
Estes score cc COMUM 
E ousa corsa passou esse cc INCOMUM 
Recesso suo oncaso des cao dos caco ss ass ossos ess» ROC 











“| Deserção (Desertion) ..........eeeeemss é Apa À een 7,90 

Mudo E ÉS qemeero R ..... 10,00 
Efrite do Arco-lris (Rainbow Efreet) ..................... 1 ANPR E ss 7,50 
Fênix de Bogardan (Bogardan Phoenix) .................. VID sic aus 7,50 
Paraíso Inexplorado (Undiscovered Paradise) ........... y PRN: R ..... 10,00 
Recursos Malbaratados (Squandered Resources) ... Dr ........ ; Ma 7,90 
Tutor Vampírico (Vampiric Tutor)... PE un R ..... 20,00 
ALÍSIOS 


Raras não listadas 4,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


Bênção de Géia (Gaea's Blessing) ................. ja ERES | sssanes 4,00 
Justiça de Urborg (Urborg Justice) ............. Pricosussa- Dersa 7,50 
Latência (Abeyance) .............. eme a R ..... 10,00 
Matriz de Bolhas (Bubble Matrix) .................. o a 8,00 
Mina das Pedras Preciosas (Gemstone Mine) ........... doansencos: asma 7,50 
Pesadelo Trovejante (Thundermare) ....................... WET sescanis R ..... 10,00 
Tempestade de Fogo (Firestorm) .................. VM ........ a 7,50 
Tributo Infernal (Infernal Tribute) ..................sies RATE a 7,90 
Vale dos LÓtUS (LOBIS VAl6) cisesaassssaeasassinsasiniisassissess | R ..... 12,00 
QUINTA EDIÇÃO 


Raras não listadas 5,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


Ankh de Mishra (Ankh of Mishra) ................i.. AT ussasera Rescue 6,00 
Armagedon (Armageddon) ..........s DT ecasu R ..... 12,00 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ....................... PN R ..... 30,00 
Cidade de Bronze (City of Brass)... Tasas R ..... 12,00 
Cofre de Mana (Mana Vault) ................. AE urna: Resstisio 7,50 
Cólera de Deus (Wrath of God)... BE eos R ..... 12,00 
Cruzada (Crusade) ......... ni ieerereeereereeremanners E cu areno R..... 10,00 
DENENÃO: (DOTECHON) sessasssesessmesasssssurassasanaçasaã AR signs Risags 7,90 
Boo COBRAR] o, q O SA Plus Pesaro 7,90 
Disco de Nevinyrral (Nevinyrral's Disk) ................... PE cexeeo Resacena 7,50 
Dragão de Shiva (Shivan Dragon) ............... Vida! R..... 16,00 
Elemental do Tempo (Time Elemental) ..................... a Risco 5,00 
Esfera de Raios (Ball Lightning) .......................... VM sacas: R-::co 12100 
Espírito Lampejante (Blinking Spirit) ............ BE uia R ..... 10,00 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) .................... E pad rim FE csaso VOO 
Fontes Sulfurosas (Sulfurous Spring)... | or v R..... 15,00 
Força da Natureza (Force of Nature) ............... VO sussa R ..... 10,00 
Gorro do Bufão (Jester's Cap)... AE seas R ..... 12,00 
Grimório Silvestre (Sylvan Library) ...............es DO cuia EE ce 9,00 
HECAOMDE SERIO. secos esesssmsarassssançisenigarsisrasãs E asia Rage 7,50 
Jokulhaups (Jokulhaups) .............res VIM iscas: R ..... 12,00 
Bodas nba AM tios E VO cuco R..... 10,00 
Lua Maligna (Bad Moon) ................ tree EE er R ..... 10,00 
Macegal (BRESNIANO) secas essa nica au gaia R ..... 15,00 
Mina Uivadora (Howling Mine)... AR zu Risssas 9,00 
DC o e AE. ceseuiss RR sniças 9,00 
Necropotência (Necropotence) .................... Er nado R ..... 10,00 
Ordem da Tocha Sagrada (Order of The Sacred Torch) Br ........ Ricuasies 3,00 
Ordem Primordial (Primal Order) ................ Nlbzasnenss Re saca 5,00 
STE ee 7 VI seia Dae 5,00 
Pesadelo (Nighimare) ................... reter a Ra 9,00 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes)........ 1 sesgarii R ..... 15,00 
Rei dos Goblins (Goblin King) ............. rs VIR assar Ricsaivis 7,00 
Rio Subterrâneo (Underground River)... q R ..... 15,00 
senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ...................... E constoes ga 7,90 
senhor das Profundezas (Lord of the Pit) ................ ER Ra 7,90 
SOPA AS RLABII acauessasrenauas casa partm assis tanqmassdaas BR, ssazaisa Rss 9,00 
Terremoto (Earlhquake) ....ssesessesesenssaesesessssesemeserse Nisa Datena 7,50 
pois feia o +00 Pp SO a Ra 5,00 


SEXTA EDIÇÃO 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

ArGano (APONANDOI :57 assa; E asaiio R ..... 12,00 
Armagedom (Armagedom) ........... es BE sussa R ..... 12,00 
Aurora Celestial (Celestial Dawn) .......................... 5 Dra 7,50 
afeto BUS FT = R..... 10,00 
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“| Dragão de Pérola (Pearl Dragon) ..........s Br Ri 
| Cólera de Deus (Wrath of God)... Br Ro 
“| Deflexão (Deflection) .......... eres AZ currio Reiii 
Ra Deserção (DESETHON) casamassanaunasauas À aÃ 
“| Rendimentos Decrescentes (Diminishing Returns) .. Az ........R....... 
“| Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis)... A R..... 10,00 
ces] Recobrar (Recall) .............enerereneeneereeneereenesserarere DE enstias RE armene 5,00 
“| Fatalidade de Zur (Zur Weirding) ................. DE ia Msn 3,00 
RE Gr é jp Passas E ecata 5,00 
==] Anjo Caído (Fallen Angel) ............... eternas “e iii 7,50 
"| Contrato Infernal (Infernal Contract) .............. meras R..... 5,00 
em Pesadelo (Nightmare) .......isiasssessierisnerisiaresesseiia Pisa E us 5.00 
= Tutor Vanpírico (Vampiric Tutor)... Pias R ..... 22,00 
| Horda Balduviana (Balduvian Horde) ..................... VM... Ri... 7,00 
“| Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .......... VM... a 9,00 
“7 Terremoto (Earthquake) ................siemeeis VIM qua: Ressaa 7,00 
ER EMIVONRFONDO) cussenosnennegaarassnaisanasancaians VIR sussa Rssusss 2,00 
“24 Ultimo Recurso (Final Fortune) ................ Vi cscssm 7 5,00 
“| Rei dos Goblins (Goblin King) ............. eres Ym........R....... 7,00 
= 4 Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) .......... Wi ssa: R ..... 20,00 
=| Assalto Implacável (Relentless Assault) .................. Wilissaseass Esso 3,00 
«= Dragão Vulcanico (Vulcanic Dragon) ...................... (7 PA R ..... 10,00 
= Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ........................ VO |eraçons R ..... 30,00 
ES O VE usasse R....... 6,00 
=| Totem Amaldiçoado (Cursed Totem) ................... DE esasros RisssaisTDO 
“=| Totem Sorridente (Grinning Totem) ...................... = R ..... 10,00 
“14 Mina Uivadora (Howling Mine)... E R ..... 11,00 
RR MO (MSIE) .as..sssa css assesesasposisssssssssssas DE suas R ..... 10,00 
js Cesto de Serpente (Snake Basket)... DÊ mususa Ressaca 7,50 
e Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ........ A GS O 
7=] Macegal (Brushlands) ............ semear é NR R ..... 15,00 
3,74 Cidade de Bronze (City of Brass) .............................. | sesusaa E sz TODD 
=] Horesta Karplusana (Karplusan Forest)... E usas Fl sexo 19,00 
“| Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs)... JP" R ..... 15,00 
e Rio Subterrâneo (Underground River) ................ 5 AA R ..... 15,00 
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SETIMA EDIÇÃO 

Valor das cartas Metálicas raras é o dobro do valor normal 
incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,40 (3,00) 


ERRA RESTANPADOO os iate rrenenena = | 
BRR ENUNIA soe sraniaeraãs Bossa. 
Cosa RES pd 5 A [a 
DR AEREAS meme rrrnerererammraressoneireramenrtmean BF... 
ERC OE PIO PRETO: assassina EM soam 
Exec: de PIOL: VERBO isa css masc 5 
CA LEO o 5 AP A 
CO EE DE eensos 
RREO sz E BE us 







Um baralho 100% 
preto PRECISA 
do Espectro 
Hipnótico. Por ser 
tão bom, acabou 
ficando restrito 

a 1 por deck... 









summon Spector * 


Nving o e 
AN Opponent damaged bv Specter 
 discards a card at indoi om is 
. nd. Ignore this effect if 
opponent has no cards in hand. 
“+ Lhere tuas no trace 
Of austr om char Uumined face... 





Samuel Coleridge, “Phantom 


PESCADO cenere eso seio ver sas rt DE seco Di 0,40 
UAM de HOM ....eses ee rmesserrsresconeracoreaceroneaamenoeno DE eeseno A 0,40 
Cadete NTIPOLIOSO =scss:sssusseecessesesuesisssasam assa BE usas (E usas 0,40 
Palo ANQONCAL. .ussss ecos srsesaasstrasasraaaasesesa BIS cassar Cranua 0,40 
Curandeiro Samita ......... errei E aptos sus 0,40 
Falcão de Skyshroud................. screens Br... EE moema 0,40 
DAVIS O EITANO esussssssssssesscessassssssmesanssistiga ai Sis Eras 0,40 
Intantalia COM BASTA: .u.ss assi seres asia mmassies DEE casos coa 0,40 
Nectar Sagrado: ......seeseaseseneenerserssesunesncnssresues sossnssas DE gi E ssnoun 0,40 
JraDas: POSICIONADAS:..........ceeseesmsereracronesosescasonenanaas Durma + 0,40 
MOFGE: VERBRAVEI casas siscssecsesesasissessosmmsisseseanios Care Oras 0,40 
Aquia-Caga-NUVOAS:.cessesssncasiasaesssnasaaarnnsaaanss BE usa Dinis 0,40 
Grifo Garra-de-Navalha ............ essere DE usos — 0,40 
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tp to Bão À coloriess mana to vour 
mana pool or give any Assembly 
j Worker +1/+1 until end of tarn, 
DE): Mishra's Factory becormes am 
Assembly Worker, a 2/2 artifact 
É creature, until end ofrum. Assem- 























+; 1 colorless ? cem 
A a or give any rd 
E Wotkor +1/+1 until comes an 
PA 1. Mishra's Factory 250 Ciça 
















sd o se 
bis O] 


RE Tap to ac orless mana to 

O mana pool or give any Assemb 

RE Worker +L/+! until end of torno 
t: Mishra's Factory becomes 












| «cembliy Worker, 2. +€ - Assem Worker is still i Ro. embty Worker, à 2/2 artifuct = 
da rure, until end a Sdered u lane as well. conside ar tamad de until end of tura. Asse dm 


dy À biy Worker 15 still cons 


o À ty Worker is still considered a land f | 
SÊ as well, Fe 


it as «vel 






Na série original em que foi lançada (Antiquities), a tão famosa Mishra's Factory tinha 4 versões: 
a coleção das quatro juntas dificilmente é encontrada, e vale uma pequena fortuna... 


















Vínculo Espiritual... eee BE iii Dies “À Confiscar ..e eee AZ ritos Dri 







































































































nr APP R + ERA 1,00 O a + Didi 1,00 
Sabedoria de Gerrard .......esesesensisessensesseirecaccesntiçes DE gas | asas 1,00 Reintegração do TESOUro .....s..seaiiisesiss msi A SRP [gas 1,00 
BAMUIONA nica; cesar sessusistasiaisrsrancuaasessasuanis cuistanssads BF scans Eanvas 1,00 DROGAS. spuaassasamas snsasaserasosasmisacressinsesateaas + AR samsão 1,00 
Co nique RE 5 AP A E sena 1,00 TS one Des me mcice sadios 1 O nnisiaei 1,00 
Co e A = à aieioiê 1,00 Dançarina do Veto ............ ss seererereerereeaenes + ND Dica 1,00 
COMO VA o a DE as lara 1,00 Roubar APQUMO sussa asa RE ces; | assa 1,00 
LUZ OS ESTOIAS: co smasiras ans isto ncrs ras cereais BE suuazas | esse 1,00 RAPrO Ira GIGA. sussa aaa nessas sicaas a A À assis 1,00 
tejo RR ed 7 DR DE asse E" 1,00 Guga dat + A A aisge 1,00 
Arqueiro De Arco Longo ................ BF aereas Dc 1,00 plano o ADD Rr => RE RA na 1,00 
BRISEA PESAOA. sussa guest ras casda ansiosas a anaçaerap ami BF unas Esasasias 1,00 GAMA EARApIA cosssmasnanases rasas AZ rasas sussa 1,00 
Advogado dé SEITA -scsaissasasasssaisesasinrisisoiasssiasa BE corsa E asmicças 1,00 Dragonete Combatente ...............sesesesssesreses AE acsuõio Easeçioa 1,00 
artigo Re BT io O | AR Lasciia 1,00 teto TE E esteio Ernie 1,00 
Marechal Experiente .................eeerrereerereererees E mesmos E iii 1,00 Oposição (Opposition) ............... errei PE: enonena R ..... 12,00 
ErOVedO! dO REINO assa DO ass eres 1,00 Ilusões de Mediocridade (Delusions of Medivcrity) .. Az ........ PE ue 6,00 
MIS FOVOIOSA: . suas srsnisesn essas cenas smcacaansunas DE assensos E sentindo 1,00 Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) ............ RE seios EN cssesnto 3,00 
Defensores Inabaláveis ..............esemimeereemecenerees Enio E ersaç 1,00 Equilibrium (Equilibrium) ................iis iii DE enirio RM 7,50 
Solo CONSANADO: ..reeesnerermeecesarrnasennemanenvaronerasxeneraos DE coneesa E ads 1,00 Evacuação (EVACUATON)..........ecesacecrersarraneasoreneeremesoo DE mena a 5,00 
Inversão Abençoada (Blessed Reversal) .................. BR ais Essas 5,00 VIZZBNATDA (VIZZSIANDO) csasaissanss pass srsacairaassoa A ARDE Escniva 5,00 
Pedras Rolantes (Rolling Stones) ........................... DE aee: Ras 6,00 Delloga (Deflaclorl). aascasserpspnansaraneontamanere DE semeia Resersços 7,90 
Antifona Gloriosa (Glorious Anthem) ....................... Br... R..... 12,00 Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ...................... «AI R..... 10,00 
Reverter Dano (Reverse Damage) .................... Br ........ pe 6,00 Visão Fugaz (Fleeting Image)... AE sc SA 2,00 
PANA) xqussusiessccnsonsessenssraiemarreaammansisa natas DE quai Eee 7,50 Aprendiz Arrojado (Daring Apprentice) .................... AZ ssa. Basiaais 5,00 
Adoração (WIGFSNIP) ssaxuasaccasasessssssurerereceaissasiaaias Bl sas R ..... 12,00 Adepto Temporal (Temporal Adept) ......................... Ap Esses 7,50 
ERC A DUNDEE coro isso DE conmáe E cesta 2,00 APV ISA CARETUVISE. uverneronepeengasunos surra rercrnrersneoncad os si 3,00 
Herói Intrépido (Intrepid Hero)... cp A 2,00 Barreira de Assombro (Wall of Wonder) ................... RR a 5,00 
TOA SOAM [9UNNÉD) aussi sessao ao camases DX ana TREO 5,00 Maweor (MAWGOI) -sssssassssansssacasassasmesssssesss canas AZ roses: Elena 5,00 
Paladino do Norte (Northern Paladin) ...................... BÊ eai R ..... 10,00 Gênio Mahamoti (Mahamoti Djinn) .......................... 1% RR R ..... 10,00 
Paladino do Sul (Southern Paladin)... PA R ..... 10,00 Behemoth Bêntico (Benthic Behemoth) .................... 7 E 5,00 
Mestre Curandeiro (Master Healer) .......................... DE esmenior = 400 Mo RessuscnharMORNO sans esassrasasserescsaasoneracrauricaoa RE recsnenea a 

Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) ........ BÊ qua Plasmas: 400 MA FONE PRORIA essa ceas canas Mica Dramas 

Anjo Serra (Serra Angel) ...................ss srs BT assisses Ba l0D PRB COAÇÃO: ozencenncnomnesenisancamnsontenacenascnersriormoarevee PU susana Diem 

Arqueiros de Elite (Elite Archers) .........................., DF eemsasas A A É DN ADD <A 

Cólera de Deus (Wrath of God)... + RO ESU CIO PERES SE SE SADE E < A 




































































2 RR NA SR ARES ER DA RI AZ sas Drassensa 0,40 ESTEACIZAS ssceas paes ea eta sita Pr isso Dus 0,40 
ABulas do POIÇA ssa acsns as aaa mass a ARA A 0,40 BATERA SONO ecos mrscrrs serena comurnvasaaaono Eca A 0,40 
ato cio dr PA + nd 0,40 Esfolar a MERO: seen enenerorservepesanconascoseneerees enicovaos E P omni 0,40 
DO ai Di A RR + EE cosnio 0,40 CN TONIDE assa rs CINE Usar reencraa ras ernada E O enem 0,40 
ESCOMIUTA pususiesezssncasssansrasmmesiarenssascusantamsasssesiss at APRE Essa 0,40 UNDIGO AE saias asus ssausanaseruasasa anime cseatasncrsia Piso iocasss 0,40 
PONG DINIS x saio assa gra DE sacia É cas 0,40 MASLOLE dE SANGUE spas asestica e E À aspenant 0,40 
tia cd B ep SP 7 AE ci 0,40 Hasauro PESDICNÃO ..csreseresmares veres pupucenaro remesniereaesraa sá E E renos 0,40 
Ca PDA UT a cr DA RE eenenas E asiaas 0,40 DIGUTSIA GO FANRANO oprseaasspnsssessinnnticassarerersereraesare | O uindsa 0,40 
E BUIMATANÇÕO srs rsassasas sara PE suas Docs 0,40 ESQUELETOS DO BALA sussa comenanssa ra senuaies Ef iss Bases 0,40 
Ceique qo |: PA | sabe 0,40 Ea PA A A osguna 0,40 
Laps DO MEMÓRIA erermprsmamero persona ictemem rama rrea AE: osmose DE aconsnia 0,40 ZUMBIS OS SLIDE ones enero riano expectativa PE emansens + DA 0,40 
RRIGDIMAÇÃO sas a AD quai Essa 0,40 VURO INGISINÃO ss asisa siso sans Planos Dosugs 0,40 
4 Tritões do Tridente Perolado ............ssss DÊ sicss É nao 0,40 Ratos de Dentes Navalhados .............. Elias E sas 0,40 
| Tartura Marinha com Chifres .................. si. + A E sus 0,40 SU DATADO: ossos cxparcors nous sresans sas on nana + EP esenças 0,40 
ei gi See] o: AZ si CG... 0,40 
BONO dA FAMbPeStadE: q..isess cross pmerosnussninirinatasantocstaão E is: Ep 0,40 o jo q 
EN TITODS JOS CORAIS -ssasanonsseaaaanms renata > AR Dans 0,40 N Especializa q em RPG 
ETdCONo VIGIA. sosasceruszserrieesssreaa nc emiamanço SS LR O necnsa 0,40 ) 0 j 
o pe TG .040 Si e Quadrinhos 
DIA EUNESTO gasosas asa cs encore pa AS os 0,40 RPO's 8 CARD GAMES é 
Escoadoura- de Mafia ..s.sseesssusesssissassiesconsuscsicasãs + ARA Eauesacos 1,00 Atendemos todo 0 Brasil 
Laboratório Arcano... AZ... Ee 1,00 Tel.: (& 1 ) 232 53672 
DR ii = + dci 1, estores 
E na e pn Av. Silva Jardim, 845 (Centro) - Curitiba - PR 
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cod ER RR E AR E 0,40 
DONO escssesssasyannasaospus pra orar car ed RSS RETO 0,40 
LAOS ÚDOS: uia reta cosiam uia mass Elena E usas: 0,40 
E RI, ease ra 4 E suado 1,00 
rr A EE paços Enero 1,00 
EURO dE VAMIMNOT asupusaasaasas passa Pla | as 1,00 
po o PR PE sus Eussteaçs 1,00 
Lembranças Angustiantes ...............ees 4 pra 1,00 
Si 4 E E Elie ARES 1,00 
ASSARO NOLUMO ci usaasszasasassssnssasasercasrs o ssusasgatunioa Pira rasos 1,00 
FITCINDE DANONE acena essi resacinsasanceriausacsra a q Lsuacias 1,00 
2 PAR ERRA BORNE O o o 1,00 
ci La E SUE A 7 reis dd 1,00 
NOCTURNO acssaapsnras ei a é a asas 1,00 
MAUS CA LEIA. axsaroar eine samnan emma cicenarraaas E Esusguais 1,00 
er dp UNE! + PD E edi socraçe 1,00 
Diabrete Abominável...............eeneerees a A Dq 1,00 
ESPACIO ADISSAI sat oscuss sanita cristais siga Plana Pes 1,00 
Baba DO LOBOS sra nas ps ssa ad E E soiecao 1,00 
atos din C ER er e A LR 1,00 
o o O dj A : Wa o a As cartas restritas não são restritas de graça. Elas 
a ri realmente desequilibram o jogo. Imagine esta 
Reprocessar (Reprocess) .......eemee + a R.......5,00 combinação... em um simples ataque, 6 pontos se 
CODICI GOA mens rererenereroreasocaves servesarasrems vma cone pa de 5.00 
Eter Maculado (Tainted /Ether) .........tes PE ua Rasa 5,00 transformam em 12. Usando una Sede de e 
Resquícios de Poder (Dregs of Sorrow)... - Naa R.....5,00 Sangue junto, 20 pontos... “and the winner is... 
aos ts en ris Pegamos Raras 7,50 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ......... cs Fdcam 6,00 E 
TESE PT A ro sro sera = dino = a 5.00 Auriflama Orquica CERCAS ERES R NDNNED DS E VIM .ecoraso Pesa 1,00 
Paladino do Oeste (Eastern Paladin) .......... = Riad 8.00 impacto SUDO capinas a as Vilas Pe 1,00 
Demônio Vociferante (Bellowing Fiend) add Pr a R Es 5.00 Clarão do Eter ciccntre santas veda Cape a Tess di AU hvi sas cad id e dação VYm esa | RogaTuEs 1,00 
Ressurgido (Revenant) ..........iieerees Pr a: 5.00 Co AI MPL oamesa Essen 1,00 
Horror Abissal (Abyssal Horror) ED RE Pr E R rã 5.00 Labareda eocememeceenerecereremenneneneorrarecanmeneturreesrenenenanmane VYm SR apa | sxespds 1,00 4 
Anjo Caído (Fallen Angel) ......... = > a 5.00 Matrona Goblin denise dasio aula cnpsiiabnscanisa cus vaaastamasdiates VI aa | us 1,00 
Contrato Infernal (infernal Contract) .............. De A A 5.00 Pianador dos Goblins PR "LE PAR Ersssasã 1,00 
Pesadelo (Nightmare)... - R.....10,00 Engolidor de Fogo Ghitu .................usessessessssssees | ip PR PR 1,00 
RETIDOS ua ana Vi usas Dacaay 0,40 Xamã da Tempestade ...........eesmeseesmeeseeemsesememeeem VM... cer 1,00 
CHOQUE sxssassescarmeriiaaisssreassiimantesetecssasaaiateedicre o Artilharia Orquica ..........smusesessessesemmmesesssssses UM .eeseese Doreoo 1,00 
TEMOF ...iriieeiitessaiiiseemntereesisietasstteeao VM... 0.......0,40 Barreira de FOGO... UM reco 1urscooe 1,00 
Estilhaçar EEE + PRN ORE NDE NESSES 50 2 > Vm oh cá G Sei 0,40 Elemental do Fogo iniido saga aCs SEM ns iamas CDICENTES ECA Vm PERSA | ROCA 1 00 
SAO TS O coguce ren VETO ncia Eloa 0.40 Capataz Ogr asa ensorenomarasoraneremnntoensserassommnnammaçans VM... «PP 1,00 
Martelo Vulcânico ........iseesesaaani PA impaciência (impatience) .........eesesmmesssesmisseseseses UM rzeoo. R vue... 9,00 
Aperto de Granito... iii WM .......C.......0,40 Duelo de Mana (Mana Clash) ............... ses UM ..ieoo. Ro... 9,00 
Chuva de Pedra ....... eretas VM... C.......0,40 Tumuituar (Bedlam) ......seseesemimesesseseerersses WM ii... Roi. 5,00 
Explosão do Relâmpago... VM seco ici 0.40 Fogo Grego (Wildfire) eroromrecaarasocnnaavopentasasenssssemmnanane VYM........ R ..... 10,00 
Machado de Lava .....ieeeietis VM O cu. 0,40 Assalto Sismico (Seismic Assault .........sssmumsssess UM ereeeo R eecero 1,90 
Grupo de Goblins Escavadores .........uesies. VM EE 040 [EB] Inferno (Inferno) .........ss.ssssssssssss ssscssssssserossisss VE sussa IR caniças 5,00 
Goblin Enfurecido ....i No ul rute 0.40 E AO RR SN A ii A 5,00 
Infantaria de Elite dos Goblins ......... UM iG 0.1... 0,40 Mago igneo imprudente (Reckless Embermage)..... Vm........ R ....... 9,00 
Ra A RT Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops)......... UM eceeso R acer 9,00 
Pirossauro Pigmeu ......eeeeiete e C......0,40 Orgo Treinado (Trained Orgo) .....................n. VM use Rue. 9,00 
Carruagem Goblin ........es Vm........C.......0,40 [05] Dragão de Shiva (Shivan Dragon) ........... rxrcentonssanos UM ..ceeo. R 17,00 
Goblins Espeleológicos .............itrteeeeee, VM sais Dies. 40 Dragão Avérneo Escariate (Crimson Hellkite) .......... WM uu... R ..... 10,00 
Gigante da Colina ...... een VM fora 0.40 Terremoto (Earthquake) .................s ses Willassuiso: Eesacsui 7,50 
Tigre Dente de Sabre .....eeemiees VM EP: 0.40 Fervor (Fervor) eetnstetsnstnte aos crnsieama erastatasans taniáánaas Vi assess A 5,00 
Bárbaros BalduVianoS sszaassassasapams tais reeraeaso VM... C.......0,40 Jitmo Recurso (Final Fortune) .............msssser UM serio R ioeo.. 9,00 
COB ARIABIDO a csaresesesaavasmrsssscasnaataunaca Wit Cussaag 0,40 Rei dos Goblins (Goblin King) ...............ursemeeserrere UM une. R ecrness 1,90 
Elemental do Relâmpago ......... ee WM 0 .......0,40 Assalto Implacável (Relentless Assault) ............... WM suor: R uueeee: 6,00 
Desordem... iris VM. [........1,00 NEDHNA semestres serertereemmermareaeesaaee terre eme VA ..ieeee. O ui... 0,40 
1 1 em 1,00 Crescimento Desentreado ................eeereseesersesseeseees VA e... Duo 0,40 
Tambores de (Guerra dos Goblins REAR O Vm seta | Den 1,00 Restituir CUDANONEOS MEOLO PATI ROLLS ACNE IOL DAP END OND P ADI OK CADA Vd cospasas C mseses 0,40 
Piroclasma ..... iminente UM co Dio 1,00 Crescimento Exuberante ...........eeeemumeseamessesees VA eso. O oiii. 0,40 
Pilhagem irem VM. 1.0... 1,00 Crescimento Virente ........... esses VÁ .usueioo 00.000. 0,400 [io 
CC AE VO: vesesses acima 0,40 [50 
O npc cairia sito ii ai 1 daremos 0,40 [o 
BOITASEA -.sassiosnasassisonsasiarass assentam mnsanemars VE sic C.....0,40 [2528 
TAQUIRCATO a..ssssssaressrerara rosa nissan VA opus É cases 0,40 [5 
Crescimento Monstruoso ..........ememereemenseremense VA... DO reg 0,40 [o 
Carta em alta! Elfos de Llanowar ...........eereeesmmmmereessesmims Vd .......0.......040 [55 
Aves-do-Paraíso DIRadEs SHANÓUIN -.::susssscscsssssaseessesssessasasasasaras: NO suusess: : Esses ci E 
: AFanha BAOAQUINA: ssa srsie sxscssssaasemssasisicaresvaa MO nas sacas TA 
á as das cartas Seade ras AA O. umas E encena 0,40 [=> 
mais procuradas Perscrutador da Fenda do Céu .......................... NO rear Dener 0,40 [o 
i EGBE SONO ;ususcassappisssamassssresscasresassesa gia VO quai Das 0,40 | 00 
ultimamente, EMOS DA OTESÃO +cssssasnasanisrsen nesses ticaepama nas VD. ane DE rasas 0,40 
indispensável Armodonte Adestrado .......... meme Vd ........0........0,40 
para baralhos Anna AO ms erreeeacreremrsramtenerensencare E : un Mor 4 
LRIGI-DOS GOTAS «ssa tens amsrares VOO sas Bessa: “(Ra 
multicores. ENIS- de ROGWÓOO sussasasasssmesaasmisenmanessammenauiananarenão VOA. crus Ds assaas 0,40 a 
od E “1 DA asas 0,40 [5 
Sanguessuga Mental..................creemereeeesereenes VA ....... nana 1,00 [48 
Pa É 7 RD RD DSD O RR RA NO sstasas: Pe 1,00 
Armadura de Blanchwood .............s VA araras Dessa 1,00 
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Após vinte e quatro (!) expansões e sete coleções 
básicas, é praticamente impossível saber sobre todas as 
cartas já lançadas. E, de vez em quando, o jogador de 
Magic começa a fazer algumas perguntas bizarras, tipo 
“Existem mais elfos ou mais tritões?”; “Quantas criaturas 
possuem regeneração?” e assim vai. Por isso (e por não 
ter nada melhor pra fazer) compilei algumas 
curiosidades. Acredite se quiser. 


PS.: Não aparece aqui nenhuma carta da última expansão, 
Odisséia, sobre a qual falarei detalhadamente em breve. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 


Criaturas com regeneração 
29 pretas; 20 verdes; 8 artefatos; 5 azuis; 5 douradas; 4 
vermelhas; 3 brancas. 


Criaturas auto-sacrificáveis (com algum poder do tipo: 






Tipos de Criaturas mais comuns: 
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sacrifique ela mesma para fazer algo): 23 pretas; 
13 verdes; 13 artefatos; 13 brancas; 11 vermelhas; 8 azuis: 
6 douradas. 


Hibernação, Luz do Dia e Perecer são excelentes 
exemplos de fosers, ou cartas anticor. Mas quais 
serão as cores mais prejudicadas, as mais 
perseguidas e discriminadas do Magic? Aqui vai o 
número de cartas anticor específicas para cada cor: 
24 anti pretas; 21 anti vermelhas; 14 anti brancas; 8 anti 
azuis; 4 anti verdes. 


Quantas cartas de cada cor resistiram de Alfa até a 
Sétima edição? Quantas cartas apareceram em cada 
coleção básica, sem nunca ter saído de cena? 

15 verdes; (ex. Elfo de Llanowar); 11 artefatos; (ex. 
Mina Uivadora); 11 brancas; (ex. Desencantar); 8 azuis; 
(ex. ContraMágica); 7 pretas; (ex. Pesadelo); 7 
vermelhas; (ex. Chuva de Pedra). 
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PRETAS AZUIS VERDES VERMELHAS BRANCAS Sa 
37 zumbis 40 tritões 49 elfos 97 goblins 59 soldados Eca 
29 mercenários 39 magos 27 bestas 18 bestas 42 clérigos tor 
21 asseclas 23 dragonetes 17 ents 18 gigantes 28 cavaleiros aa 
17 horrores 15 barreiras 17 serpentes 18 kavu 26 rebeldes Pra dd 
15 lendas 13 passáros 13 druidas 15 anões 22 anjos pa biss 
Ciel | E) Rede Alas: ES css eonepira | Mares 
Regiões Indômitas .........eeeeeeeereeeees Vd ........ ande 1,00 1 TON AG OSSOS arraia | torto 
Manha ABICA «qua |sssusio 1,00 JRR] EStóTa do MadBirA ossos ceanars rasgados: | PERL 
dO UI gear capanga | Eae LoSiasnNc manso nto ns da clara da gprnssicnao | ER 
EE E A | Livraide MADICAS uses cisiio sea de nrraau a cri | e 
CAE AIR EA Ea 1,00 DT CU ADA CARO ARE TE A Da 1,00 [o 
E Arquivista de Femeref ....cs.....sicsiissieresrsssssissiasesios dt RR sucata 1,00 Diamnaio:de MAIOR sa ssasaaassssssssasaiseassioanessasrs: AN iii | cias 1,00 
BRANCO OU EPA sssaaasaicsssassesiaaesas aro caseta 1 ses 1,00 ENamana-de LUMO  susssasaaassisesaseacacsesssismaasieteirsãs AT asas PRE 1,00 
Ca Sed ia 4 PAO VÊ esti ME. 1,00 rel or aC AAA RN HRS a + PA si 1,00 
RR O os rear ora ii ção sado ns 1,00 EXAME DIOS A. sra peoboreerhorediarree at iEdtonasenensms DER ai a a 1,00. |izases 
| Encantadora de Yavimaya ................. VA: sc Issa 1,00 ESHODOS: aaa ssicoaiacusraiaoae sr ssteasas aa vecisrrsmaronis açao AT assa Essas: 1,00 
E VÊ esa: Luas 1,00 Golem COM PALAGIO: cosaasspasasnanarsas cespraseraaspras tamento DO ssuesas E sasass 1,00 
RIDOBDLIMO MANDO: encerrar er reoesresacren apenso ug o East 1,00 Brutamontes Phyrexiano ..........ccceseseesssesmesseseenesesses DEE censos Escort 1,00 
Copa te Re cd A 105.1. 2 Pa E Pole Ira 1,00 Ga upa EH EE SO E Pre a JA 1,00 
Nanada Qe-AIÇOS sa. sussa casssccassosenesecasmiea sia VOA qua seussas 1,00 BATERA O LAÇOS assis Al cas | ga 1,00 
| Colheita Precoce (Early Harvest) .................ses VA seios Rania 5,00 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ...................... es ppa É R ces: LDO 
Florescência Vernal (Vernal Bloom) ......................... AS Id Sorel 5,00 
1 Ressurgência da Natureza (Natural Ressurgence) .... Vd ........ E 5,00 é ; 
EUItonada (ROWEN) .xsssenseneissencecssssessenenresscocineiconcaçta MO usçans R ...0.0: 0,00 uia di a sa 
Revolta da Natureza (Nature's Revolt)............. Vi MR | poderosíssimas, 
EUTOCRO (HUNMIGANO) nssisss rasas sceismazanansr igossiaamaçãa VO aa Rasa 4,00 mas têm custo 
Arqueiros Elficos (Elvish Archers) ...............s VA ssa Persas 6,00 : : 
Campeão Elfico (Elvish Champion) .................s. 4 R ..... 10,00 muito alto. Imagine 
Bruxa de Verduran (Verduran Enchantress) .............. ME ora que 2,00 só duplicar esse 
Druida Ancião (Elder Druid)... seres MO .rerõeo Dare 3,00 poder! Então temos 
Elfo Flautista (Elvish Piper) .................sssssi NO) seas Riscos TODO 
Gatos Selvagens de Uktabi (Uktabi Wildcats) ........... VA... Ri... 5,00 Fork, mais uma das 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) Vd ........ Don 5,00 cartas que val para 
Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) .............. VO us RR css25: 12500 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ........................ VA casas R ..... 30,00 à lista Lia das 
CT A SE Vd R....... 5,00 restritas... 
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Catapulta de Metralha 

Bastão da Ruína 
Pedra da Submissão (Meekstone) 
Livro de Jayemdae (Jayemdae Tome) 
Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) 
Cetro Desintegrador (Disrupting Sceptre) 
Livro de Jalum (Jalum Tome) 
Orbe Estática (Static Orb) 
Tapete Voador (Flying Carpet) 
Mina Uivadora (Howling Mine) 
Mó (Milistone) 
Solidéu Enxertado (Grafted Skullcap) 
Ovo Leteano (Dingus Egg) 
Quebra-Cabeças de Teferi (Teferi's Puzzle Box) 
Escudo de Armas (Coat of Arms) 
Caldeirão de Tempestade (Storm Cauldron) 
Besta de Carga (Beast of Burden) 
Maldição de Feroz (Feroz's Ban) 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) 
Anel de Aladim (Aladim's Ring) 
Planície 


CORRS aaa aaa ora nan st arrasto tener erre rasas 


acuueeas À suusanas 


nunca cresc narrar en eean | ME auuuneas À suuuuuus 


crecererreremmererneeeran | hD uueneaaa DE auuuees 


cosoccrcrerancetinano Ph) cuca DT quase 


cccrsrennrertincerereneno dh quer DT queas 


crrremertemener E hT cusranna DT cuneasa 


unas acer resasaras E LTr DA corona 


ecran auras aanusaauanas ET] cssuuans DE suuss 


EEE EEE 


....... 


mereceu aaa E NE quunanas EE suusu 


rca rrr ra error renomear END auuuusss | À suas 
EEE EEE EEE 


....... 


ancenanuneceria arrasa cares rteraea END qunceesa DT cuuneer 
Crescer errantes una 
senna ra 
DECRETA: 
DOT Eras aa sans aan aaa sd 
unem 
erre errei 


EEE EEE ERRAR 


CORREIA err rrenan arrasa 
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Floresta 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 
Macegal (Brushlands) 
Cidade de Bronze (City of Brass) 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) 
Rio Subterrâneo (Underground River) 


TEMPESTADE 

Raras não listadas 5,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


CECCRISCCE E LEI Es saia nro retire rrenan 


DEE 


EEE EEE 


EEE EEE EEE) 


EEE EEE 


Altar da Demência (Altar of Dementia) ..................... 
AMIPOM QARERAN) socssescesrsseenceconrasassosaesge pastas Vo 
Anjo Vingador (Avenging Angel)... Br 
Apocalipse (Apocalypse)... Vm 
Cavaleiro dos Alísios (Tradewind Rider) .................. Az 
Dança de Cadáveres (Corpse Dance) .............. Pr 
Distorcão Temporal (Time Warp)... Az 
Dragão de Rath (Rathi Dragon) ................ Ym 
Eladamri, Senhor das Folhas (Eladamri, Lord of Leaves) Vd 
Emissário Soltariano (Soltari Emissary) ................ Br 
Floresta de Skyshroud (Skyshroud Forest) ................ + 
Força Verdejante (Verdant Force)... Vd 
Fornalha de Rath (Furnace of Rathi) ................... VYm 


Todo mundo 
já saiu com a 
mão vazia € 















o oponente 
farto. Nada 
como dar um 
| Bach plaver sacrticos eruighs land | “Equilíbro” 
ty exqueatioo sh number of tands al ; 
pavers control Phe plaver who ao J0go... 


corn the Fervest taneis cano 

sacntico rar ass eles var: AM plapers 

tivos uegaleso coments dy has and 

tac cecatares to play im sho same 
WAY 













a E. E 
Eita. ie é 


Gerrilheiros Soltarianos (Soltari Guerrillas) ............... Ds DE mn 6,00 
Lago da Caldeira (Caldera Lake)... | e 8,00 
Lagoa Espelhada (Reflecting Pool) .......................... Tssunais R..... 15,00 
Morte Viva (Living Death)... Picasa: R-.:::12,00 
Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll) ............... e R ..... 30,00 
Pinhal Desolado (Pine Barrens) ................... | rp Da 8,00 
Piandra dé-Sal (SAR FRIS) assa asas | RE Raisiss 8,00 
Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) .................. AP sassasas R..... 10,00 
Rainha do Caixão (Coffin Queen)... Peso R ..... 10,00 
HEDICIAR [REGGIO .....serqerenenerererecooearnesormrneanaoansennd DO reis PE 7,90 
Sarcomancia (Sarcomancy) .............. meras Pla Rimas 7,50 
Vinhas de Eladamri (Eladamri Vineyard) .................. VOS cuecas R ..... 10,00 
FORTALEZA (STRONGHOLD) 


Raras não listadas 5,00 
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Baralho branco de criaturinhas”? Pode escrever: 
Leões de Savannah e Cavaleiro Branco estão lá... 





incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,40 


Anjo Guerreiro (Warrior Angel) .............eseseres DF suga Raia 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ......... PE aseaesesá Eisaeasa 
Busca do Conhecimento (Pursuit of Knowledge) ..... E srs Elrsuso 
Campeão Soltariano (Soltari Champion) .................. = — A 
Druida Eremita (Hermit Druid)... VO suas Ras 
Fênix Fragmentária (Shard Phoenix) ...................... Vi asscoss Esses 
Fortaleza de Volrath (Volrath's Stronghold) ................ | RR ARE 
Fractius Rainha (Sliver Queen) ....................emese Dr ........ R 

Mox de Diamante (Mox Diamond) ....................... A aca a Re 

Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) ......................... A sas Phsasca 
Procriador de Espículos (Spike Breeder) .................. 5 sara 
Salões Oniricos (Dream Halls) ..................... = AA O 
Wyvern de Prata (Silver Wyvern) .............isess a VAR Psi 
Xamã en-Kor (Shaman en-Kor) ...........ieenseess BE ss Up 
EXODO (EXODUS) 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Cataclismo (Cataclysm) .................is ER ssa R ..... 10,00 
Paladino en-Vec (Paladin en-Vec) ..............ss O nto R..... 10,00 
Equilibrium (Equilibrium) .................. eres + PN ii 8,00 
Ertai, Mago Graduado (Ertai, Wizard Adept) ............ RE unas: R ..... 10,00 
Mente sobre Matéria (Mind Over Mater) .................. é APR R ..... 10,00 
Co E E E Eres R ..... 12,00 
Juramento dos Carniçais (Oath of Ghouls)............... E , 6,00 
Pandemônio (Pandemonium)... VM css R ..... 12,00 
Assalto Sísmico (Seismic Assault)... VITE ,suercos R ..... 10,00 
Mirni, Felina Guerreira (Mir, Cat Warrior) ................ VO snes R..... 10,00 
Juramento dos Druidas (Oath of Druids) ................. VO ss Rss, 19,00 
Espículo Tecelão (Spike Weaver) ............................ VO quasasss R ..... 10,00 
Sobrevivência do Mais Apto (Survival of the Fittest) . Vd ........ R ..... 10,00 
Portal Errático (Erratic Portal) .......................... DE ecsas a 7,50 
Broche da Anulação (Null Brooch) ........................... DE as sai 7,90 
Escudo de Armas (Coat of Arms)... DÊ sasiios: R ..... 25,00 
Cidade de Traidores (City of Traitors) ........................ 4 ER Phase 7,90 
SAGA DE URZA (URZA SAGA) 

Raras não listadas 5,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,40 

Catástrote (Catastrophe) ...........s.ecececeesseerecesereseaess O aos R..... 10,00 
Antifona Gloriosa (Glorious Anthem) ........................ a R..... 15,00 
PEA PR) usos css sercesscasesivormmaisssragassttessustscagdos BF quais R..... 10,00 
Avatar de Serra (Serra Avatar) ..............cs DÊ sara Ri... 25,00 
DAS TN essere sro oeseson puma snmenera DE crnsum Rcc 12,00 
Campo de Energia (Energy Field) .................. DR .emmeçso R ..... 10,00 
Mascote Imaginário (Imaginary Pet) ........................ AE sa Pas 6,00 
Morfolídeo (Morphling) ..............s.sieseeeesreeesarers AE cxiosrs; Hs. 20,00 
Mostrar e Contar (Show and Tell)... DR coça e 6,00 
Golpe de Gênio (Stroke of Genius) ................... AZ erseneos R ..... 10,00 
Espiral Temporal (Time Spiral)... AM assess R ..... 12,00 
Perscguir (POPSEQUIO) uansansassasiinaagranmsainnisas PE auras R ..... 10,00 
Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) .......... E secas R ..... 10,00 
Demo da Cratera (Crater Hellion)... VM... Rierrames 7,90 
Dragão do Relâmpago (Lightning Dragon) .............. [91 PERSIA Essas TODO 
Dragão Avérneo de Shiv (Shivan Hellkite) ............... VM ceisanvs R ..... 12,00 
Ataque Surpresa (Sneak Attack)... VM... R ..... 17,00 
Abundância (Abundance) ................. ii NO. cemenos Dio 7,90 





























































o 


“ 
-8 «Qi 
o 


“ 
r - 
a 


Es LER TEIA e id - 
ciano? a 


bo AR 






















ESA + 







a UE A E a laço 
a 
“A 


tema 
a + 4 may 
qui 


” 















Ze, 


7 "se 
“4 4 Da 
dc né 











dice a 
ec pal b/ 


o | AN 
ra “.” 
. o m 





Encantadora Argothiana (Argothian e E =| 41) Batedores em Rappel (Rappelling Scouts) -R 6,00 (12,00) 
Vorme Argothiano (Argothian Wurm) =| 47) Serviço de Segurança (Security Detail) -R 5,00 (10,00) 
Filho de Géia (Child of Geia) =| 56) Vaga de Retribuição (Wave of Reckoning) .R 6,00 (12,00) 
Centauros de Gitanul (Citanul Centaurs) -— | 2) Suborno (Bribery) . R 12,00 (24,00) 
fere O nt a Wurm) 148% ses Dao À o : o 
xploração (Exploration à f 
Karn, Golem de Prata (Karn, Silver Golem) | 86) Toque de Karn (Karn's Touch) R.. 4,00 (8,00) 
Linha Vital (Lifeline) - | 87) Desencaminhar (Misdirection) - R 15,00 (30,00) 
Hélice de Mishra (Mishra's Helix) “| 89) Controlador (Overtaker) -R 6,00 (12,00) 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) as ) ) 
Processador Phyrexiano (Phyrexian Processor) “| 99) Herdeiro Saprazziano (Saprazzan Heir) .R 6,00 (12,00) 
Abertura Temporal (Temporal Aperture) “| 106) Política de Estado (Statecraft) .R 5,00 (10,00) 
| Berço de Géia (Gaea's Cradle) “| 110) Kraken das Marés (Tidal Kraken) . R10,00 (12,00) 
| Pedreira de Thran (Thran Quarry) “| 112) Rotas de Comércio (Trade Routes) . R10,00 (12,00) 
| LEGADO DE URZA (URZA'S LEGACY) RA 123) Comandante Cateran (Cateran Overlord) «R 7,90 (15,00) 
| À “| 133) Delraich (Delraich)  R10,00 (12,00) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses ERRO 
ei | 136) Marcha Forçada (Forced March) -R 7,50 (15,00) 
1 Raras não listadas 5,00 (10,00) tes 
| RES “| 144) Fardo (Liability) - R 5,00 (10,00) 
1 Incomuns não listadas 1,00 (4,00) VE 
| Comuns não listadas 0,40 (2,00) “| 149) Espírito Infero (Nether Spirit)  R 15,00 (40,00) 
E Polapso Pri (Planar Colla se) | 150) Assassino Famoso (Notorius Assassin) - R 6,00 (12,00) 
ip Ra “| 166) Wumpus Surrador (Thashing Wumpus)  R10,00 (12,00) 
1 Radiante, Arcanjo (Radiant, Archangel) . 
| Palíncrono (Palinchorn) - | 168) Desmascarar (Unmask) « R 10,00 (12,00) 
| Sequnda Chance (Second Chance) ; ( | 169) Fome Monstruosa (Unnatural Hunger) - R 5,00 (10,00) 
ia Piedade (No Mercy) ( “| 176) Sabujo de Sangue (Blood Hound) vm. R 5,00 (10,00) 
Foni Dates 177) Juramento de Sangue (Blood Oath) Vm.R 7,50 (15,00) 
ênix de Shiv (Shivan Phoenix) (14, 00) | 180 
7 Ea ) Desabamento (Cave-in) Vm. R 10,00 (12,00) 
Defesa do Coração (Defense of the Heart) R 10, 00 (20,00) a Si 
| Eremita Demente (Deranged Hermit)  R 10,00 (30,00) | 187) Manticora Mangual (Flailing Manticore) Vm.R 6,00 (12,00) 
-— | 200) Corredor da Lava (Lava Runner) Vm.R 7,50 (15,00) 
En ros (Might of Oaks) | Ri n.00 Go 0 | 202) Litófago (Lithopahge) Vm.R 5,00 (10,00) 
ç q | 211) Mago Sísmico (Seismic Mage) Vm.R 7,50 (15,00) 


( 

| Muitani, Feitceiro-Maro (Muttani, Maro-Sorcerer) .... Vd . R 10,00 (20,00) || 544 caia Nabobo Goblin (Squee, Goblin Nabobo) Ym. R 20,00 4500) 
( 
( 


2) Bandoleiro de Rishada (Rishadan Brigand) -.R 6,00 (12,00 


| Ents da Semente dos Ventos (Weatherseed Treefolk) Vd . R 8,00 (16,00) | 516) Ruptura Tectônica (Tectonic Break) ym. R 10,00 (12.00) 


Ee > ) 
| da imetro Defensivo (Defense Grid) -R 800 (1600) || 221) Dragão de Duas Cabeças (Two-headed Dragon) Vm . R 20,00 (48,00) 
onolito Sinistro (Grim Monolith) 00 (ADO) 233) Líder da Caçada (Caller of the Hunt) vd .R 6,00 (12,00 
1 Anel de Gix (Ring of Gix) -.R 8,00 (16,00) ) Le 00 (12,00) 
“| 236) Inconsciente Coletivo (Colletive Unconscious). Vd . R 7,50 (15,00) 
DESTINO DE URZA (URZA'S DESTINY) =| 237) Caminhante da Madrugada (Dawnstrider) .......Vd . R 7,50 (15,00) 
| Valor das cartas Metálicas entre parênteses “| 259) Megatério (Megatherium) .R 5,00 (10,00) 
1 Raras não listadas 5,00 (10,00) “| 260) Afinidade Natural (Natural Affinity) .R 5,00 (10,00) 
| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) “| 264) Elemental de Rushwood (Rushwood Elemental) Vd . R 10,00 (12,00) 
Comuns não listadas 0,40 (2,00) “| 274) Geração Espontânea (Spontaneus Generation) Vd.R 7,50 (15,00) 
90) Deslealdade (Treachery) . R10,00 (12,00) |- | 283) Equinócio da Primavera (Vernal Equinox) Vd.R 5,00 (10,00) 
5) Barganha de Yawgmoth (Yawgmoth's Bargain).... Pr.. R 7,50 (15,00) | | 284) Driade das Vinhas (Vine Dryad) . R 10,00 (12,00) 
80) Dragão Ganancioso (Covetous Dragon) Vm.R 10,00 (12,00) | | 292) Santuário em Ruínas (Crumbling Sanctuary) ... Ar. R 5,00 (10,00) 
| 104) Elfo Flautista (Elvish Piper) Vd . R 15,00 (16,00) | - | 293) Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) .R 7,50 (15,00) 
105) Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) Vd.R 7,50(15,00) | | 294) Olho de Ramos (Eye of Ramos) .R 6,00 (16,00) 
1 118) Rofellos, Emissário de Llanowar -- | 296) Coração de Ramos (Heart of Ramos) .R 6,00 (12,00) 
(Rofellos, Llanowar Emissary) Vd.R12,00 (24,00) || 304) Cetro do Magistrado (Magistrate's Scepter) .... Ar. R 6,00 (12,00) 
123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) Vd. R10,00 (20,00) |-- | 305) Atias de Mercádia (Mercadian Atlas) .R 6,00 (12,00) 
134) Masticore (Masticore) . R22,00 (55,00) | ..| 307) Jaula de Macacos (Monkey Cage) .R 6,00 (12,00) 
136) Barril de Pólvora (Powder Keg) - R10,00 (12,00) | | 309) Matriz de Energia (Power Matrix) .R10,00 (12,00) 
MÁSCARAS DE MERCADIA (MERCADIAN MASQUES) “| 316) Bolsão de Pó (Dust Bow!) « R10,00 di 

( 


) 
táli ' 320) Mercado Alto (High Market) . R 10,00 (12,00) 
era Retna 5.06 (60! parenoAsa | 324) Porto de Rishada (Rishadan Port) .. R32,00 (90,00) 


| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) | NEMESIS (NEMESIS) 
| Comuns não listadas 0,40 (3,00) --] Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
+ 11) Cho-Manno, Revolucionário — Raras não listadas 5,00 (10,00) 
| (Cho-Manno, Revolutionary) . R10,00 (12,00) | - | Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
| 19) Vigia da Fonte (Fountain Watch) .R 7,50 (15,00) | | Comuns não listadas 0,40 (2,00) 
1) Honrar os Caídos (Honor the Fallen) Br.R 7,50(15,00) | | 2) Vingador en-Dal (Avenger en-Dal) .R 5,00 (10,00) 
) 3) Anjo Ofuscante (Blinding Angel) . R17,00 (30,00) 


) 
24) Máscara de Marfim (Ivory Mask) . R12,00 (24,00) |. 
25) Rainha dos Jhovalls (Jhovall Queen) . R10,00 (12,00) |. 12) Lin am! Heroína Rebelde ah Sivvi, Defiant PE Br.. R 15,00, (45,00) 
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16) Ajudantes do Oráculo (Oracle's Attendants) ...... Br 

7) Onda de Paralaxe (Paralax Wave) ............. Br 
23) Asilo Espiritual (Spiritual Asylum)... Br 
37) Maré de Paralaxe (Paralax Tide)... Az 
38) Águas Crescentes (Rising WALÓ IS) auaemusseisessas Az 
40) Ladrão de Rootwater (Rootwater Thief) ............. Az 


1) Caçador do Mar (Seahunter) .......... Az 
3) Serpente do Turbilhão (Sliptide Serpent) ............ Az 
26) Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit Offering) . Pr... 
7) Bruxo Adivinho (Divining Witch)... Pr. 

1) Traição Assassina (Murderous Betrayal) ........... Pr... 

3) Nexus de Paralaxe (Paralax Nexus) .................. Pr.. 
67) Assassino de Rath (Rathi Assassin) .................. Pr. 
19) Volrath, o Caído (Volrath the Fallen) ................... Pr 
82) Intendente de Rochafluente (Flowstone Overseer) Vm . 
83) Desliza de Rochafluente (Flowstone Slide) ........ Vm. 
89) Titã Lacólito (Laccolith Titan) .................. Vm. 
96) Apanhador de Moggs (Moggcatcher) ............... Vm. 
108) Terreno Coberto (Overlaid Terrain) .................. Vd. 
TRE ROL RTO usasse isa nen vd. 


113) Explosão de Saprófitas (Saproling Burst) ......... Vd 


114) Núcleo de Saprófitas (Saproling Cluster) ......... Vd 
116) Behemoth de Skyshroud (Skyshroud Behemoth) Vd . 
119) Invasor de Skyshroud (Skyshroud Poacher) .... Vd 
133) Interruptor Mortal (Kill Switch) ....................... Ar. 
135) Predador, Nau Capitania (Predator, Flagship) ... Ar 
139) Arame Emaranhado (Tangle Wire) ................... Ar 
141) Refúgio Kor (Kor Haven)... ça 
142) Orla de Rath (Rath's Edge)... Fa 


PROFECIA (PROFECY) 
Valor das cartas Metálicas entre parentes 
Raras não listadas 5,00 (10,00) 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) 
3) Avatar da Esperança (Avatar of Hope) ................. Br 
4) Vento Abençoado (Blessed Wind)... Br 
9) Convergência Celestial (Celestial Convergence) ... Br 
12) Espírito da Pedra Preciosa (Jeweled spirit) ........ Br 
13) Mageta, o Leão (Mageta, the Lion) .................... 
15) Informante Mercenário (Mercenary Informer) .... Br 
28) Alexi, Maga Zefiriana (Alexi, Zephyr ção PER Az 
0) Avatar da Vontade (Avatar of Will)... Az 

32) Vento da Negação (Denying Wind) 

7) Sentidos Apurados (Heightened Awareness) ..... Az 


39) Sobrecarregar (Overburden) ..........ees Az. 
| 40) Roubo Psíquico (Psychic Theft) ............... AZ. 
26) Avatar da Mágoa (Avatar of Woe) ............. PF. 
66) Greel, Ceifador da Mente (Greel, Mind Raker) .... Pr.. 
4) Vento Pestilento (Plague Wind) .................... dd 
75) Informante Rebelde (Rebel Informer) ................. Pr 
7) Tutor Rístico (Rhystic Tutor)... Pri 
82) Avatar da Fúria (Avatar of Fury)... Vm. 


94) Bombeiros Keldonianos (Keldon Firebombers) . Vm. 


95) Latulla, Supervisora Keldoniana 


(Latulla, Keldon Oversesr) ............ceereesemeneeranemeaess VYm. 
103) Ventos Cauterizantes (Searing Wind) .............. Ym. 
109) Avatar do Poder (Avatar of Might) ................... Vd 

112) Natureza Dual (Dual Nature)... Vd. 


115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas 


(Jolrael, Empress of Beasts) .............sssiieis Vd. 
119) Vorme Mungha (Mungha Wurm) ............ Vd . 
127) Esquilos Brigões (Squirrel Wrangler) ............... Vd 


133) Ventos Vitalizantes (Vitalizing Wind) ................ Vd 


| 
R.. 4,00 (8,00) 
) 
) 
) 
) 


.R12,00( 
.R 7,50 (15,00 
.R 7,50 (15,00 


(45,00) 
(13,00) 
(20,00) 
- R 6,00 (12,00) 
(15,00) 
(20,00) 
(15,00) 


.R 5,00 (10,00) 
. R12,00 (30,00) 
.R 7,50 (15,00) 
. R 10,00 (20,00) 
. R'10,00 (16,00) 
. R12,00 (24,00) 
.R 7,50 (15,00) 
RB... 4,00 (8,00 


) 
R 10,00 (20,00) 
R 7,50 (15,00) 
R 5,00 (10,00) 
R 7,50 (15,00) 
( 
( 


R 7,90 (15,00) 


» R 10,00 (20,00) 


7,50 (15,00) 
7,50 (15,00) 
7,50 (15,00) 
7,50 (15,00) 
7,50 (15,00) 

9,00 (12,00 

( 
( 


o om o Jheo o ho o io o dies o 


- R 17,00 (40,00 
.R 5,00 (10,00 


R 10,00 (12,00 
R 7,50 (15.00 


.R 8,00 (16,00 
. R 12,00 (34,00 
( 
( 


R 10,00 (20,00 
R 7,50 (15.00) 


24,00) 


) 
) 
) 
.R 6,00 (12,00) 
Br. R 10,00 (16,00) 
.R 5,00 (10,00) 
.R 7,50 (15,00) 
. R'10,00 (20,00) 
. R 10,00 (12,00) 
.R 5,00 (10,00) 
( ) 


R 7,90 (15,00 
R .. 4,00 (8,00) 
R 20, 00 (45,00 


R 10,00 20,00 
R 7,50 (15,00 
R 10,00 (20,00 
R 7,90 (15,00 


R 7,00 (15,00 
R 7,90 (15,00 


) 
) 
. R10,00 (20,00) 
) 


R 7,50 (15,00 


R 7,50 (15,00) 
R 7,50 (15,00) 


. R'10,00 (20,00) 
.R 8,00 (16,00) 


Necropotência era 
a personagem 
principal de muitos 
decks do World 
Champions 99, 
porque acelerava 
absurdamente o 
jogo. Outra que vai 


oi osso mradesóeo 
gire pr 4 

ecra 4 qo 

destes au A tah 


Titus Mark Tel Qro 


para a listinha... 





Elvish Archers 


Na série Alpha, 
lançada em 1992, 
o Arqueiro Élfico 
não era tão bom... 


foi impresso 
errado e tinha 
força/defesa 1/2 
em vez de 2/1. 


137) Anjo de Penas de Cobre (Copper-Leaf Angel) .. Ar 


INVASÃO (INVASION) 

Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,40 (3,00) 


1) Sanguessuga de Alabastro (Alabaster Leech) ...... Br. 


4) Atalya, Mestre Samita (Atalya, Samite Master) .... Br 





.R 7,00 (14,00) 


.. 


12) Cavaleiro Cruzado (Crusading Knight) ............... Br. 
3) Glória ou Morte (Death or Glory)... Br. 
15) Presença Divina (Divine Presence) .................... Br. 
6) Lutar ou Fugir (Fight or Flight) .......................... Br. 
18) Ruína Global (Global Ruin) ................... Br. 
19) Julgamento Austero (Harsh Judgment) ............. Br. 
27) Reflexão Pura (Pure Reflection) ......................... Br. 
33) Reya, Portadora da Alvorada (Reya Dawnbringer) Br 
DA) ROME «cas pas narra pensar an san siagrates Br. 
38) Espírito de Resistência (Spirit of Resistance) .... Br 
42) Mestre de Sunscape (Sunscape Master) ........... Br. 
RE EN ses usar orasresneerantnms Br. 
47) Vidente Cego (Blind Seer) ............... AZ. 
48) Onda de Rebentação (Breaking Wave) .............. AZ. 
49) Restrição Coletiva (Collective Restraint) ............ Az. 
50) Difusão de Cristal (Crystal Spray) .................... Az. 
52) Vigília Deformadora (Distorting Wake) .............. AZ. 
54) Imperatriz Galina (Empress Galina) .................... Az, 
57) Fato ou Ficção (Fact or Fiction) ......................... Az 
59) Labirinto de Mana (Mana Maze) ........................ Az. 
61) Aeróstato Metathran (Metathran Aerostat) ......... Az. 
68) Batalha Psíquica (Psychic Battle) ...................... Az. 
71) Sanguessuga de Safira (Sapphire Leech) .......... Az. 
76) Mestre de Stormscape (Stormscape Master) .... Az. 
78) Resposta de Teferi (Teferi's Response) ............. Az. 


72) Deformação Temporal (Temporal Distortion) ..... Az. 


88) Planos Bem-Feitos (Well-Laid Plans) 
93) Sanguessuga de Andradita (Andradite Leech) ... Pr 


97) Anjo da Cripta (Crypt Angel)... Pra 
100) Pesquisa Desesperada (Desperate Research) . Pr. 
101) Strossus Devorador (Devouring Strossus) ....... Pr.. 
102) Fazer ou Morrer (Do or Die) ...................... FT 
110) Cavaleiro Saqueador (Marauding Knight) ......... Pra: 


R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
.R 15,00 30,00) 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
R 
| 


6,00 (12,00) 
7,50 (15,00) 


(5 
6,00 (12,00) 
8,00 (12,00) 
6,00 (12,00) 
6,00 (12,00) 
6,00 (12,00) 

| 
8,00 (16,00) 
8,00 (12,00) 
8,00 (12,00) 
6,00 (12,00) 
6,00 (12,00) 
8,00 (12,00) 
7,50 (15,00) 
6,00 (12,00) 
8,00 (12,00) 
6.00 (12,00 
... 2,50 (6,00 
6,00 (12,00 


6,00 (12,00 
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113) Mestre de Nightscape (Nightscape Master) ..... Pr.. 

115) Escavador Phyrexiano (Phyrexian Delver) ........ EE.. 

116) Infiltrador Phyrexiano (Phyrexian Infiltrator) ..... Ef: 

125) Disseminação da Praga (Spreading Plague) .... Pr.. 

128) Assassino de Tsabo (Tsabo's Assassin) .......... Pra 

129) Decreto de Tsabo (Tsabo's Decree) ................. Pr... 

130) Chamado do Crepúsculo (Twilight's Call) ........ Pra: 

135) Agenda de Yagmoth (Yawgmoith's Agenda) ..... Elio 

137) Dobrar ou Partir (Bend or Break) .................... VYm. 

139) Gigante Indiferente (Callous Giant) ................. VYm. 

141) Fronteiras em Colapso (Collapsing Borders) ... Vm. 

144) Fogo de Ghitu (Ghitu Fire) ................ss is... Vm. 

149) Monarca Kavu (Kavu Monarch)... VYm. 

153) Gigante Mandrião (Loafing Giant) ................... Ym. 

154) Disputa de Magos (Mages' Contest) .............. Vm. 

156) Obliterar (Obliterate) ............ seems VYm. 

161) Sanguessuga de Rubi (Ruby Leech) .............. Ym. 

TOR O RILEIA GO RIEZRO). cross core rna sã Vm. 

171) Defender ou Cair (Stand or Fall) ..................... Vm. 

173) Instabilidade Tectônica (Tectonic Instability) ... Ym. 

175) Mestre de Thunderscape (Thunderscape Master) Vm . 

178) Raiva de Urza (Urza's Rage)... Vm. ( 

TOR) BIN ascansasaasasacas punraces ap nasaa soca ascas: Vd.R 6,00 (12,00) 
) ( 


183) Mangusto Manchado (Blurred Mongoose) ....... Vd.R 6,00 (12,00) 
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Apa Erg TE TUA Do OE RARA UERR REA PSOE 
ES SRD ARA a ERRAR PARAM RIGRR 1  nUtis Da PRO Co aaa ANE tonto pat 
ao) Catpóão Élfico (Elvish cido cana Vd.R 6,00(12,00) | 
| 190) Sanguessuga de Jade (Jade Leech) ................ Vd.R 7,50(15,00) |. 
193) Covil Kavu (Kavu Lair) ...............ssiiitee Vd.R 6,00(12,00) |. 
194) Titá Kavu (Kavu Titan)... Vd. R 12,50 (16,00) Tutor Vampírico: você 
199) Molimo, Feiticeiro-Maro (Molimo, Maro-Sorcerer) Vd . R 10,50 (21,00) |... 
206) Rearmazenar (Restock) ........itmss vd.R 6,00(1200) |» pega uma carta 
208) Infestação Saprófita (Saproling Infestation) ..... Vd. R 6,00 (12,00) | qualquer do deck e 
209) Simbiose Saprófita (Saproling Symbiosis) ....... Vd.R 8,00 (16,00) adiciona ao grimório, 
214) Elemental dos Bosques (Thicket Elemental) ..... Vd .R 7,50 (15, 6) 
216) Mestre de Thornscape (Thornscape Master) ... Vd . R 7,50 (15,00) pagando í pontos de 
219) Árvore da Utopia (Utopia Tree)... vd. R 11,00 (22,00) vida. O problema é se 
4 220) Verdloth, o Antigo (Verdeloth the Ancient) ........ Vd.R 6,00 (12,00) você SO TEM 2 
RN226) Absorver (ABSOID) ssa seseansssiaeesasassesesasaasane Dr. R 20,00 (40,00) | 
| 227) Fenda do Sá (BEther RIR errei Dr. R 6,00 (12,00) pontos de vida! sh 
“| 230) Guardião de Armadura (Armored Guardian) ..... Dr . R 7,50 (15,00) Saudades do | BF your ia o” 
+ 231) Mutação de Artefato (Artifact Mutation) .......... Dr.R 7,50 (15,00) Demonic Tutor... | ER "ideas library afterwards, 
| 232) Mutação de Aura (Aura Mutation) ................... Dr.R 7,50 (15,00) om 
1 235) Rancor de Barrin (Barrin's Spite) .................... Dr.R 7,50 (15,00) 
7 236) Espectro Flamejante (Blazing Specter)............. Dr. R 11,00 (22,00) 
“| 237) Capitá Sisay (Captain Sisay) ...................ser. Dr.R 6,00(12,00) |. 
| 241) Vitória da Coalisão (Coalition Victory) ............. Dr.R 6,00(12,00) | | Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
| 242) Crosis, o Purgador (Crosis, the Purger) ........... Dr.R 8,00 (16,00) || Comuns não listadas 0,40 (3,00) 
| 243) Darigaaz, o Igneo (Darigaaz, the Igniter) .......... Dr.R 8,00(16,00) || 4) Julgamento de Dominaria (Dominaria's Judgement)Br . R . 6,00 (12,00) 
“| 244) Dromar, o Banidor (Dromar, the Banisher) ....... Dr.R 8,00 (16,00) | | 10) Marcha de Almas (March of Souls) ................... Br.R 6,00 (12,00) 
| 245) Arena de Duelos (Dueling Grounds) ................ Dr.R 6,00 (12,00) |. | 11) Canto de Orim (Orim's Chant) ........................... Br. R 20,00 (40,00) 
| 249) Hanna, Navegadora (Hanna, Ship's Navigator) Dr.R 6,00(20,00) | “| 12) Ironia do Planinauta (Planeswalker's Mirth) ....... Br.R 6,00 (12,00) ço 
| 253) Kangee, Guardião do Ninho (Kangee, Aerie Keeper) Dr . R ..5,00 (12,00) |. | 14) Ancião Samita (Samite Elder) ...........stes Br.R 6,00 (12,00) pie 
| 256) Tempestade de Meteoro (Meteor Storm) ......... Dr.R 7,50(15,00) | - | 23) Mascote de Dralnu (Dralnu's Pet) ...................... Az .R 6,00 (12,00) vã 
| 257) Pantera Nobre (Noble Panther) ........................ Dr.R 6,00(16,00) | | 28) Sobreposição Planar (Planar Overlay) ............... Az.R 7,50 (15,00) a 
1 259) Superabundância (Overabundance) ................ Dr.R 6,00(16,00) | | 29) Malícia do Planinauta (Planewalker's Mischief) . Az . R 6,00 (12,00) o! 
| 261) Zumbi da Pira (Pyre Zombie) ............. Dr.R 9,00 (26,00) 7) Esperança Submersa (Sunken Hope) ................ Az .R 6,00 (12,00) det. 
| 262) Kavu Enfurecido (Raging Kavu) ....................... Dr.R 6,00 (16,00) | 38) Elemental da Voragem (Watersprout Elemental) . Az .R 6,00 (12,00) | 
| 263) Assalto Descuidado (Reckless Assault) .......... Dr.R 6,00 (12,00) “| 40) Suspeitas Tenebrosas (Dark Suspicious) ........... Pr.. R 6,00 (12,00) FERAS 
| 267) Rith, o Incitador (Rith, the Awakener) .............. Dr. R 10,00 é) 00) “| 42) Intento Diabólico (Diabolic Intent) ..................... Pr.. R 10,00 (20,00) [pesso - 
| 268) Nishoba Dentes-de-Sabre (Sabertooth Nishoba) Dr . R . 7,50 (15,00) 44) Senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the Undead) . Pr.. R 12,50 (25,00) | 
| 276) Abraço Espinal (Spinal Embrace) ................... Dr.R 7,950(15,00) || 51) Scuta Phyrexiana (Phyrexian Scuta) .................. Pr.. R20,00 (40,00) | 
| 277) Assassino Predador (Stalking Assassin) ......... Dr.R 7,50(15,00) | | 52) Desprezo do Planinauta (Planewalker's Scorn) .. Pr.. R 6,00 (12,00) | 
| 279) Fosso de Teferi (Teferi's Moat) ....................... Dr.R 7,00(15,00) || 59) Catapulta da Morte (Deadapult) ..................... yvm.R 6,00(12,00) | 
| 280) Treva, a Renovadora (Treva, the Renewer) ...... Dr. R 7,00 (15,00) |.:.] 61) Jogo Goblin (Goblin Game) ............................, Vm.R 6,00(12,00) | 
1 281) Tsabo Tavoc (Tsabo Tavoc) ...................... Dr.R 6,00(12,00) | | 69) Mogg Carcereiro (Mogg Sentry) ........... Vm.R 6,00(12,00) | 
282) Undermine (Sabotar) ........... Dr. R 20,00 (40,00) |- | 70) Fúria do Planinauta (Planewalker's Fury) .......... ym.R 7,50 (15,00) | 
285) Consumação Vil (Vile Consumption) ............... Dr.R 7,50 (15,00) 74) Tahngarth, Héroi de Talruum Ea SR de 
ARE Rb E Dr .R 15,00 (45,00) |. | (Tahngarth, Talruum Hero)... Vm. R 10,00 (30,00) | o 
304) Estacas Juntu (Juntu Stakes) .................. Ar.R 6,00(12,00) | | 80) Arauto de Gaia (Gaea's Herald)... Vd.R 7,50 (15,00) ENE Pio 
| 305) Guardião de Lótus (Lotus Guardian) ................ Ar.R 7,50(15,00) |. | 82) Ent Magnigote (Magnigoth Treefolk) .................. vd.R 6,00 (12,00) Seis o 
306) Altar Phyrexiano (Phyrexian Altar) ................... Ar.R 6,00(12,00) |. | 85) Nemata, Guardiá do Bosque PEDE E e dor o 
307) Lente Phyrexiana (Phyrexian Lens) .................. Ar.R 6,00(12,00) | | (Nemata, Grove Guardian) ............... eee vd.R10,00(20,00) | 
| 308) Portal Planar (Planar Portal)... Ar .R10,00 (20,00) | -| 86) Favor do Planinauta (Planewalker's Favor) ......... Vd.R 6,00(12,00) | 
BIB) THLTOR). sasuaaramniatugassncss contiesraiiistentação Ar.R 6,00 (12,00) | | 89) Driade Quirion (Quirion Dryad) .......................... Vd.R 6,00(12,000) [o 
317) Teia de Tsabo (Tsabo's Web) .......................... Ar. R12,00 (24,00) | - | 96) Aranha Anciã (Ancient Spider) .......................... Dr.R 6,00(12,00) | 
318) Filtro de Urza (Urza's Filter) ...................... Ar.R 6,00(12,00) | | 98) Cobertura de Nuvens (Cloud Cover) .................. Dr.R 6,00(12,00) | 0 
333) Necrópole de Keld (Keldon Necropolis) ............ T..R 6,00(12,00) | | 102) Fluxo Destruidor (Destructive Flow) ................ Dr.R 6,00 (12,00) ER EVTRA 
CONJUNÇÃO (PLANESHIFT) “, 103) Espectro do Juízo Final (Doomsday Specter) ... Dr . R 15,00 (30,00) E SEREM ar 
| Valor das cartas Metálicas entre parênteses À 104) Cruzada de Dralnu (Dralnu's Crusade) ............ Dr.R 7,90(15,00) [o 
| 105) Chamado de Eladamri (Eladamri's Call) ........... Dr.R 7,50(15,00) pista 
- | 106) Ertai, O Devasso (Ertai, the Corrupted) ........... Dr.R 6,00 (12,00) ARA ERAS 
| 112) Crepúsculo Keldoniano (Keldon Twilight) ......... Dr.R 7,50 (15,00) Day 
SUE “| 116) Mago Interferidor (Meddling Mage) ................. Dr. R 17,00 (35,00) ES 
| 117) Emergência Natural (Natural Emergence) ........ Dr.R 6,00 (12,00) : 
| 118) Tirania Phyrexiana (Phyrexian Tyranny) ........... Dr.R 6,00 (12,00) 
- | 119) Phelddagrif Farejador (Questing Phelddagrif) ... Dr. R 6,00 (12,00) 
“| 120) Kavu Radiante (Radiant Kavu) .............c.. Dr.R 7,50 (15,00) 
- | 124) Vorme de Shiv (Shivan Wurm) ...........e Dr. R 20,00 (50,00) 
- | 130) Culpa de Urza (Urza's Guilt) ........ PES op Dr. R 10,00 (20,00) 
DO TE) Draco (DRAGO) ssssniaaagas ssa gas Ar.R 7,50 (15,00) 
133) Nau Voadora Bons Ventos (Skyship Weatherlight) Ar .R . 6,00 (12,00) 
BE. 139) Cidade Esquecida (Forsaken City) ................ T.R 7,50 (15,00) 
AVISA Ea ag am E | 140) Cratera de Meteoro (Meteor Crater) .................. T..R 6,00 (12,00) 
At the end of targel se e ae cards or" 1! ] "À APOCALIPSE (APOCALYPSE) 
e o Do do Pa “| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
at ora há his or her to draw 3 cards. “| 1) Cruzado de Angeffire (Angelfire Crusade) ........... Br. C.. 0,40 (3,00) 
hand in excess of four, =:.| 2) Bandeira da Coalizão (Coalition Flag) ................... Br..1... 1,00 (4,00) 
| =| 3) Guarda de Honra da Coalizão 
pos OA nrigorap Ro  (Gualition Honor Guard) susesmaseiseanissiaeaiscissicas: Br.C... 0,40 (3,00) 
> =| 4) Discípulo de Dega (Dega Disciple) ...................... Br. GC... 0,40 (3,00) 
e “| 5) Santuário de Dega (Dega Sanctuary) ............. Br..l... 1,00 (4,00) 
Um dos primeiros baralhos criados, ainda “| 6) Evolutor de Dega (Degavolver) ut Br.R 6,00 (12,00) 
quando não existia a restrição de 4 cartas is 5 Le fina (rio a TACUOS) aissssasseis E sã g ci ã Gi 
ando , uz Divina (Divine Light) ..............siees E, 
iguais por deck, tinha só Black Vise (Prensa 9) Oficial de Alistamento (Enlistment Officer) ........... Br..1... 1,00 (4,00) 
Negra) e Ancestral Recall: o oponente não “| 10) Falsa Aurora (False Dawn)... Br.R 6,00 (12,00) 
imei “1 11) Gerrard Capashen (Gerrard Capashen) .............. Br. R 10,00 (20,00) 
enega neta comprara prRMeiiA Galld., “| 12) Anjo Assombrado (Haunted Angel) ................... Br..]... 1,00 (4,00) 
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GC... 0,40 (3,00) 
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-R 15,00 (30,00) 


13) Helionauta (Helionaut) 
14) Algemas da Degeneração (Manacles of Decay) . Br. 
15) Trovão de Orim (Orim's Thunder) ................... Br. 
16) Escudo do Dever e da Razão 
(Shield of Duty and Reason) ..............es Br 
17) Lince Espectral (Spectral Lynx) ................. Br. 
18) Portador do Estandarte (Standard Bearer) ......... Br. 
19) Discípulo de Ceta (Ceta Disciple) ...................... Az. 
20) Santuário de Ceta (Ceta Sanctuary) .................. Az 
21) Evolutor de Ceta (Cetavolver) .......................... Az. 
22) Dragonenete Costeiro (Coastal Drake) ............... Az 
23) Ação Evasiva (Evasive Action) ........... Az .. 
4) Caverna de Gelo (Ice Cave) ..............s.. Az. 
5) Índice (Index)... eme AZ. 
6) Resposta Esgotada (Jaded Response) .............. Az. 
7) Fim do Compromisso (Jilt) ........... es Az 
8) Dirigível Vivo (Living Airship) ......................... Az. 
9) Xamã dos Recifes (Reef Shaman) ................. pm 
0) Miragem Tremeluzente (Shimmering Mirage) ..... 
1) Estafeta da Maré (Tidal Courier)... fa 
32) Seleção Artificial (Unnatural Selection) .............. Az 
3) Místico Vodaliano (Vodalian Mystic) .................. Az 
4) Dragonente do Redemoinho (Whirpool Drake) ... Az 
5) Ginete do Redemoinho (Whirpool Rider) ........... Az 
36) Guerreiro do Redemoinho (Whirpool Warrior) .... Az 
37) Ciranda da Morte (Dead Ringers) ............ Pas 
38) Anjo da Desolação (Desolation Angel) ............... Pe 
9) Presença Abominável (Foul Presence) .............. Pr 
0) Violador de Túmulos (Grave Defiler) .................. Pra 
41) Ultima Carícia (Last Caress) ............es Pr 
2) Extração Mental (Mind Extraction)... Pr 
3) Zumbi Lúgubre (Mournful Zumbi)... Pr.. 
4) Discípulo de Necra (Necra Disciple) .................. Pr: 
45) Santuário de Necra (Necra Sanctuary) .............. PF; 
6) Evolutor de Necra (Necravolver) .............. Pr. 
47) Arena Phyrexiana (Phyrexian Arena) .................. Pia 
8) Gargantua Phyrexiano (Phyrexian Gargantua) .... Pr... 
9) Raivoso Phyrexiano (Phyrexian Rage) ............... Pr 
0) Desespero Planar (Planar Despair) .................... Pr.. 
1) Druida do Lamaçal (Quagmire Druid) ................ Pla; 


R 17,00 (35,00) 
|... 1,00 (4,00) 


CG... 0,40 (3,00) 


R 6,00 (12,00) 
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«ed... 1,00 (4,00) 


C... 0,40 (3,00) 
C... 0,40 (3,00) 
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C... 0,40 (3,00) 


.C... 0,40 (3,00) 
1... 1,00 (4,00) 


Se SUP (QUPTOSS) axaasasasassigesssgs anacom ssa Pr 
53) Ascensão de Urborgl (Urborg Uprising) ............. Pri 
94) Jibóia Zumbi (Zumbi Boa) .......... is Er. 
55) Colosso Sangue Quente (Bloodfire Colossus) ... Vm. 
56) Anão Sangue Quente (Bloodfire Dwarf) ............ Ym. 
97) Infusão de Quente (Bloodfire Infusion) .............. Vm 
28) Kavu Sangue Quente (Bloodfire Kavu) .............. Vm 
99) Gigante da Desolação (Desolation Giant) .......... VYm. 


60) Desmoronamento dos Anões (Dwarven Landside) Vm . 


1) Patrulha de Anões (Dwarven Patrol) ................. VYm. 
2) Líder Revolucionário Goblin (Goblin Ringleader) Vm .. 
5) MUININAS (UNTENAARES as ressaresazocamascssanrasimansia VYm 
4) Planador Kavu (Kavu Glider) ...........mera VYm 
9) Minotauro Estrategista (Minotaur Tactician) ...... VYm. 
66) Discípulo de Raka (Raka Disciple) ................... VYm 
7) Santuário de Raka (Raka Sanctuary) ................ Ym.. 
8) Evolutor de Raka (Rakavolver) ..................... Vm 
9) Esthadgar (SMASH). asmusseaiosacis see sniteasansças Vm 
0) Fulgor de Tahngarth (Tahngarth's Glare) ........... VYm. 
71) Kavu da Tundra (Tundra Kavu) .........es Vm 
12) Pesquisa Selvagem (Wild Research) ................ Vm 
73) Discípulo de Ana (Ana Disciple) ................ vd. 
74) Santuário de Ana (Ana Sanctuary) ................... Vd 
75) Evolutor de Ana (Anavolver) ................ Va. 
76) Gnarr do Pântano (Bog Gnarr) ............. Vd. 
77) Equilíbrio de Gaia (Gaea's Balance) ................... Vd 
78) Gnarr da Clareira (Glade Gnarr) .............. Vd. 
79) Kavu Uivador (Kavu Howler) .................... Vd 
80) Kavu Pugilista (Kavu Mauler) ............. Vd 


91) Configuração do Terreno (Lay of the Land) ........ Vd. 
92) Lince Selvagem Penumbra (Penumbra Bobcat) . Vd. 


o e dE dOO os CU SO RO 
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.C... 0,40 (3,00 


83) Kavu Penumbra (Penumbra Kavu) .............. Vd .. 
94) Vorme Penumbra (Penumbra Wurm) ................. Vd 
85) Gorila Selvagem (Savage Gorilla)... Vd 
86) Força da Noite (Strenght of Night) ..................... Vd 
87) Mensageiro Silvestre (Sylvan Messenger) ......... Vd 
8) Posição Simbiótica (Symbiotic Deployment) ..... Vd. 
89) Caminho Tranquilo (Tranquil Path) ..................... Vd 
0) Elfo de Urborg (Urborg Elf) .............................. Vd 
1) Mutação do Eter (fEther Mutation) ............ Dr 


92) Manobra do Capitão (Captain's Maneuver) ........ Dr 
93) Consumir a Força (Consumer Strength) 
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Esse combo é famosíssimo: todo mundo já 
ouviu falar no Channel + Black Lotus + 
Desintegrate no primeiro round... 





94) Cromail (LTOMAD caiam peresensosersenenesasõas Dr. R12,50 (25,00) 
95) Garras da Morte (Death Grasp) ....................... Dr. R 15,00 (30,00) 
96) Mutação da Morte (Death Mutation) .................. DE use ÇA (4,00) 
97) Ent de Ebano (Ebony Treefolk) .......................... Dr ..l... 1,00 (4,00) 
38) Carga Fervente (Fervent Charge)... E .R 7, 50 (15,00) 
99) Atacante de Rochafluente (Flowstone Charger) .. Dr .. 1... 1,00 (4,00) 
100) Trôpego Fúngico (Fungal Shambler) ................ de . R 10,50 (21,00) 
101) Povo Voador de Gaia (Gaea's Skyífolk) ............ Dr. C.. 0, 40 (3,00) 
102) Veredito de Gerrard (Gerrard's Verdict) ............ Dr .. 1... 1,00 (4,00) 
103) Legionário Goblin (Goblin Legionnaire) ............ Dr. CG... 0,40 (3,00) 
104) Trincheira de Goblins (Goblin Trenches) .......... Dr.R 7,50 (15,00) 
105) Passagem Dirigida (Guided Passage) .............. Dr.R 7,50 (15,00) 
106) Barreira da Selva (Jungle Barrier) .................... Dr ..1... 1,00 (4,00) 
107) Ultima Forma (Last Stand) ................ss.. Dr.R 6,00 (12,00) 
108) Anjo do Relâmpago (Lightning Angel) ............. Dr. R 18,00 (40,00) 
109) Mortos de Llanowar (Llanowar Dead) ............. Dr. C.. 0,40 (3,00) 
110) Tumba do Mártir (Martyr's Tomb) ................... Dr... 1... 1,00 (4,00) 
111) Minotauro Ilusionista (Minotaur Illusionist) ...... Dr ..1... 1,00 (4,00) 
112) Serpente Mística (Mystic Snake) ..................... Dr . R 20,00 (40,00) 
113) Aumento Fundiário (Overgrown State) ............. Dr.R 7,50 (15,00) 
114) Ato Pernicioso (Pernicius Deed) ..................... Dr . R 20,00 (40,00) 
115) Area Minada de Pedra de Energia 

(Powerstone Minefield) .................ersereemerecmrsscenemesne Dr.R 6,00 (12,00) 
116) Raio Profético (Prophetic Bolt) ........................ Dr. R 15,00 (30,00) 
117) Guerreiro Pútrido (Putrid Warrior) .................. Dr. C... 0,40 (3,00) 
118) Adaga de Prata Fluente (Quicksilver Dagger) ... Dr . C... 0,40 (3,00) 
119) Caçador de Barbatanas-Navalha (Razorfin Hunter)Dr C.... 0,40 (3,00) 
120) Vínculo da Alma (Soul Link)... Dr. CG... 0,40 (3,00) 
121) Vendilhão dos Espírios (Spiritmonger) ............. Dr. R 25,00 (60,00) 
122) Abraço de Squee (Squee's Embrace) .............. Dr. C... 0,40 (3,00) 
123) Vingança de Squee (Squee's Revenge) ........... Dr... 1... 1,00 (4,00) 
124) Explosão Sufocante (Suffocating Blast) ........... Dr. R 12,00 (25,00) 
125) Fonte Temporal (Temporal Spring) ................... Dr. C... 0,40 (3,00) 
126) Vindicar (Vindicate) ..................s Dr. R 25,00 (50,00) 
127) Abraço de Yavimaya (Yavimaya's Embrace) .... Dr. R 6,00 (12,00) 
128) Fogo/Gelo (FIFG/ICB) ......csssesessesscsessiisesaresss Vm/Az |... 1,00 (4,00) 
129) Ilusão/Realidade (Illusion /Reality) ................ AzNd |... 1,00 (4,00) 
130) Vida/Morte (Life/Death) ...................... Br/Pr 1... 1,00 (4,00) 
131) Dia/Noite (Day/Night) ................. Va/Pr |... 1,00 (4,00) 
132) Ordem/Caos (Order/Chaos) ......................... Br/Vm 1... 1,00 (4,00) 
133) Arauto de Bronze (Brass Herald) .............. Ar .. 1... 1,00 (4,00) 
134) Dodecapode (Dodecapod) ................ Ar .. 1... 1,00 (4,00) 
135) Arco do Dragão (Dragon Arch)... Ar ..l.... 1,00 (4,00) 
136) Golem Blasonado (Emblazoned Golem) ........... Ar .. 1... 1,00 (4,00) 
137) Arma do Legado (Legacy Weapon) ................. Ar. R10,50 (21,00) 
138) Máscara da Intolerância (Mask of Intolerance). Ar . R 6,00 (12,00) 
139) Forjaria do Campo de Batalha (Battlefield Forge) T .. R 15,00 (30,00) 
140) Cavernas de Koilos (Caves of Koilos) ............... T.. R 15,00 (30,00) 
141) Regiões Agrestes de Llanowar (Llanowar Wastes)T . R 15,00 (30,00) 
142) Recifes de Shiv (Shivan Reef)... T.. R 15,00 (30,00) 
143) Costa de Yavimaya (Yavimaya Coast) ............... T..R 15,00 (30,00) 
CARTAS PROMOCIONAIS 

AFORA (APOIA) ses asucescasacusoasessenarere apo T sb 20,00 
Cripta de Mana (Mana Crypt) ............ es E ES 22,00 
FOR SOME ADE sasnessarasses secs sema asa BE. Rss 200,00 
a Bric SAP e | o EM 4 200,00 








AS COISAS, PODE SE DIZER, NÃO ESTAVAM 
INDO MUITO BEM... 


NÃO ERA NEM HORA 
DO CAFÉ... 


Biscaia? f 


«E JÁ ESTAVAMOS 
FUGINDO DE UMA 
NAVE PIRATA DOS 
ALGAR-HUNNOS. 


E O CAPITÃO PARECIA ATÉ ESTAR SE DIVERTINDO, 
NEM SE DANDO CONTA DE QUE ESTAVAMOS... 


o do a 
“A 
io 


SEGA 





RUINS ATA! 
mat 4 1 ) Ê 


OS MALDITOS 
NOS PEGARAM NO RAIO 
DE TRAÇÃO! 


Ai DE REPENTE, ELE COMEGA 
À SE IMPORTAR. 


LASERS! CANHÕES! 
ARMEM-SE!! 


VAMOS ACABAR COM ESSES 
MALDITOS ALGARIANOS!! 








tro Meto pres O a AS O As da ir pm to o 


A SOON IRA STS 


EU ESTAVA ME PREPARANDO 
PRA BATALHA... 


«UM ANÃO CUJA BRAVURA 
NÃO TEM LIMITES. 
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ER... POSSO TE DIZER à — 
QUE VÁRIOS DOS MEUS AMIGOS E mr 
SAO ALGAR-HUNNOS? | E — 


É DO TIPO 





CAPITÃO, POR OUTRO LADO, 
MAIS NERVOSINHO.... 








am a R A Rim + Vo EAN 


NÃO QUE ISSO SEMPRE SEJA UMA COISA RUIM... 


RR 


DEPOIS DESSA AVENTURA, SENTI QUE MINHA dE | o 
VIDA NO ESPAÇO TERMINARA... E MINHA DEMISSÃO. 


E 


MAS O E a FS a a? > RR 
MAIS INCRÍVEL e RE  NAvES ESPACIAIS, VA lo MAB CONVERSA 
DA MINHA FUGA AINDA paRDERa: er A MONSTROS... So A 
ESTAVA POR VIR ...E POR Poet ST 
POUCAS MOEDAS DE 
OURO POSSO LHES 
CONTAR TUDO... 


QUE 
DUENDE MAIS 
SEM IMAGINA- 

ÇÃO!! 
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A Manuais Básicos de RPG 


Itens Mágicos Vol. E... sro 2000 ( )  Arkanun 3º edição quisesse A 36,00( )  Divisória p/ Trevas c/ aventura .. 10,00 ( ) Guia de Monstros ..... 25,00 ( ) 

Itens Mágicos Vol. 1 esses 20,000) (uia dos Jogadores... 20,004 ) emplarios mms 10,00( ) Spiritum, O Reino dos Mortos ........... const 

Guia de Armas de Fogo 2'ed. ...... 20,00 ) Guia da Europa Medieval ............... 20,004 ) incdeieãa 1000( ) Grimório 2: Edição PR 

Demônios-A Divina Comédia ..... A 20,00 ( ) Vampiros Mitológicos presen A 15,00 ( ) q , ÇÃO ssserrrerreremenasesscerserarensass A , d a qa PR PERA cons 

Ee Anjos (A Cidade de Prata) .....e A 15,000) Invasão 2º EM iris A 20,000) Inimigo Natural ............es rsss 10,00 ( ) Luzdos Dragões (ficção) ............. 16,000 1 

A D&D Livro do Jogador ............ 62,00( ), Tormenta 3º edição ................. A 3900( ) Trevas 2º edição «ester ) Arcadia (Fantasia Medieval)... comsnite Entre Anjos e Demônios ....mme 16,00 ( ) 





Guia de Armas Medievais 3'ed.25,00 ( ) LEA 
Conjunto de dados (4,6,8,10,12,20) | 
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Opaco 18,00 ( ) Era 
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'| es 
Fa LUA Karameikos (c/ CD e Disco de dados) 30,00 ( Leis da Noite (live) .. 27,00 ( ) FilhosdeGaia ......... 17,50 ( ) Crepúsculo ........ A 25,00 ( 
GURPS 2º ed. 34,80 () Domínios do Medo... 48,00 ( AA Arte de Vampiro: A Máscara 29,00 ( ) —Andarilhos do asfalto 17,50 ( ) Crepúsculo em Veneza 15,00 ( 
Grimório 25,50 ( ) Heróis de Papel (Personagens) .. 13,50 ( Mago: A Ascensão 3º Ed. . 56,00 () Senhores das Sombras 17,50 ( ) Castelo Falkenstein A 39,00 ( 
Artes Marciais...... consulte Heróis de Papel Terrenos ........... 13,50 ( Guia do Jogador 32.00 E) PERNA jespiz seres cissees 17,50 ( ) Batiletech esmo É 7,50 ( 
Império Romano 25,50 ( ) Livro do Guerreiro AD&D ........... 29,50 ( lidontos da Virtu alidade 6 95() Garras Vermelhas .... 17,50 ( ) Legions of Steel ......, 42,00 ( 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Forgotten Realms (cada) ............ 21,00 ( à P us RSS Era do Caos ....... A 1800( ) Inferno erreeness nao meadd 37,50 ( 
É Ens a É obisomem: O Apocalipse... 48000 ) Noturnos 1600 ( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) o Guia do Jogador ..... 36,00 ( ) o PN 2 Shadowrun (mamaty MM 33,00 ( 
Iluminati 25,50 ( ) e] > A y Lendas TIE 16,00 ( ) Cont: E ) ( 
«o | Lobisomem: A Idade das Treras 29,00 ( ) Caidos .... 16006 ) SOMADOS Cons ficado) 1,95 
dao 25,50 ( ) (ol | Crias de Fenris ....... 17,50 ( ) Feiticeiros .... 18000 ) ME ota rm A 
: e oi Ace Ra | | Furias Negras".......... 17,500 ) Ars Mágica .. ve-s500m08: 39,00 ( ) voo o jairo pis e a 
Ea E SERREDE ro Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( ) Gênesis ............. A 2800( ) Es 
E roy id : 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) Roedores de Ossos .. 17,50 ( ) SIMbIOSE ......eera 12,00 ( ) 
OTTOr £9,. , . , e o ROLEPLAYING GA 
Magia 25,50( ) Vampiro: A Máscara 3º ed. ....... PN 48,00 Ea) EE a A ã . 
E Mie” Idade das Trevas i.e A 4800( ) pare ps 
Ultratech 25,50 ( ) PAM! Guia da Camarilla x. escoceses 39,000 ) q 
Minigurps À 7,00 ( ) EE Guia do Sabá e 41,000 ) "R$SO 00 ( JB: 
À Entradas e Bandeiras A 7,00 ( ) MM Kit Vampiro: 10 dados de 10 faces .... 30,00 ( ) Eh : Say 
EEN] O Descobrimento do Brasil A 700( ) Caçadores Caçados ............ueseemmees 15,950) - É D&D 3º Ed. (inglês) 
PRN Quilombo dos Palmares A 7,00 ( ) O Livro de TD) DG ER Pa O RA 17,50 (=) Ta , a Dungeon Master ...... 52.00 ( 
= as is Toreador = .s.-=: 05 eseeaeaieçea soe acasos 17,50 (0) & east o a Gap Monster Manual 52.00 ( 
E | Batalha nas Estradas tavesira-soln) 12,50 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado) ........ 1950( ) A2ZS5S0( ) À 29,00 ( ) A 19,50 ( onster Manual ....., Já, 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nom inal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbideen Planet - Cx Postal 57123 


































CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= ....sssssimemememmennsssssssssseeseercieranems CHEQUE nº ...esseesciiano DES cessconiadtoss 
Nomeia ape ETTA End : DR a E no RR e A CURE RS araras ruessprarcesenareaas SL) o rresnerasos CD codes ex 1 AN E 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Ouubro 2001 

E sor consulte gr A estação 
Magic (Ed. em Português) 5 Pta pi ecoa Odisséia Booster €/ 15... 8,00 ( ) Pokémon em Inglês ? Meto 
Magic 4º (borda preta) c/10 -...... 8,00( Odisséia Deck / 75 assmausaissssineio: 26,000 *) ENCODER CO aii dio 
Invasão Booster 0/15. 8,00 ( Odisséia Deck Pré €/60 ....e 24,00 ( ) Team Rocket Deck C/60 mumacmaa 31.950) | 
Invasão Deck €/75 «cisco 24,00 ( Pasta arquivo - p/porta cards ...... 19,900 ) Team Rocket Booster cf... 9,50 ) | Para2 Iniciantes 
Invasão Deck-Pré c/60 ............. 24,00( ) Dado de 20 lados p/ Magic ...... 2.500 ) Gym Heroes Deck c/ 60... 31,95 (.) | ZDecks de 30 cartas Ee 
Conjunção Booster c/15 8,004 ) | Plásticos p/ ão c/100 10.000 Sm Booster c TAS 9,50() 1 1 Carta Holográfica | 
MO la Ss ij) Plasticos p/ proteção CAAUU ..cuemas. , Gym Challenge Deck c/ 60 ..........s 31,95( ) | 1 Folheto de instruções / 
Conjunção Pré c/ 60 .................. 2400( ) Etessemmssm À Marcadores de Vidro 10 .............. 1,50( ) Gym Challenge Booster &/ 11 sis 9500 ) | ativreio de agia da 
7* Ed. Deck Básico duplo 2x30 ..... 20,000 ) - —Blmes Black Shield c/ 100... 30,00 ( ) Pokémon em Português a 
ic ê Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) 2450 ) | 1 Boosterc/1I cartas 
7º Ed. Booster €/15 .......ies 8,004 ) F — Red Shield c/ 100 ........... 30,00 ( ) Rotator a TD) | 100 plásticos p/ proteção 
7º Ed. Decks Pré-construídos VA» Blue Shield c/ 100 .......... 30,00 ( ) Fossil Deck o 60 siena 2450( ) | 10 contadores de vidro 
Verde (Caminho Selvagem) ...........-- 20,00 ( ) Green Shield c/ 100 ........ 30,00 ( ) Fossil Booster 0/11 ..emerseesersecness 700( ) | 1 Revista Dragão Brasil Especial 
q - po o RO o - - N 
vermelho (Infestação) cs usssssseers 20,00 ( ) White Shield c/ 100 ......... 50000) Sa eaReE E — enero POOR) 
Preio (Dieienéração) 20.00 ( ) so Selva Deck Pré-construído 
sd a Bolsa para 1 Deck ........... 6,000 )  Enxurrada iii (Aquática / Luta) 24,50 ( 
Azul (Bombardeiro) .........sosooeeoo 20,00 (0 ) Plásticos p/ 9 cards .......... 1,30 ( ) Energia Concentrada (Psíquica/Vegetal) 24,50 ( |) 
Branco (Armada)... 20,00 ( ) Arena C/ ATENA mms 13,95( ) Decks Pré-construídos Ml 
Apocalipse Booster O 15 ..seemmeeees 800( ) AFloresta Murmurante Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 24,50 ( 
Aboeslinss Deck Pré 60 al ) sn co Incêndio (Fogo / Vegetal) 24,50 ( 
APOCANPSC MECK ATÉ CU cecssraocensneros c/ Cripta de Mana ........... 13,950 ) Blecante .............. (Aquática / Luta) 24,50 ( | 
World Champions neck cs... 24,00 ( ) + pn (Elétrica / Psíquica) 24,50 ( 





| agi | Kit Highlander de Magic (»/2 48 jogado 
dA | 8 FP MONOBOOSTER?* c/ 15 cartas 

as 64 (8X8) Terrenos Básicos * Regras 

Prêmios para 1º e 2º lugar e 1 Rey. Cards 


Harry Potter | 


2-plaver | fi 
Starterset E 
36,50 ( ) LO 



































TT O EI) Da? 
Ep id - SIL Booster 
FP MONOBOOSTER* c/ 15 (4 rara /3 incomuns e deometns) | / É Ro 
“cartas seminovas de Magic: the Gathering apenas =R$ Z 50, =cada 11,00( ) Es 
Aa ( ) Branco ( ) Vermelho ( )Verde ( )Azul ( ) Preto * 
| jà VA MATO dee E TV JE om 2443 PRA gps E à = 
& do p/2 Iniciantes PRA a pas | 
7º Edição Deck Básico RE rg a 
Duplo (2x30 cartas) ( ) (em português) EV 
f. enee Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas NH 3/ !| 
Manual de Regras c! manual de regras ..... ( ) R$ 43,00 (Rets 
5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas HE Booster c/ 5 miniaturas. ( ) R$ 25,00 E +. 


Sexta 17h às 19h 
Sábado ilhas 13h 
Domingo 13h às 15h 


Lancer c/ 4 miniaturas .. ( ) R$ 25,00 


E Er ') » E) ERR , 
semsinoras (P rara 2 income TT comete) 
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